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Introduction 




Blender 2.5 con una escena de Big Buck 
Bunny cargada 



jBienvenido a Blender! La documentacion de Blender consta de varias partes: este manual de usuario, una guia de referencia, 
tutoriales, foros, y muchos otros recursos web. La primera parte de este manual lo guiara a traves de la descarga de Blender, la 
instalacion y, si desea descargar el codigo fuente, construir un archivo ejecutable para usarlo en su maquina. 

Blender posee una interfaz grafica muy inusual, altamente optimizada para la production de graficos en 3D. Esto puede parecer un 
poco confuso para un usuario nuevo, pero le permitira obtener un gran rendimiento a largo plazo. Es muy recomendable que lea 
detenidamente la section de La interfaz , para familiarizarse tanto con la interfaz como con las convenciones empleadas en la 
documentacion. 

6 Que es Blender? 

Blender fue concebido en diciembre de 1993 y aparecio como un producto utilizable en agosto de 1994, integrando una serie de 
herramientas para la creacion de una amplia gama de contenidos 2D y 3D. Blender ofrece un amplio espectro de funcionalidad para 
el modelado, texturizado, iluminacion, animacion y post-procesado de video en un paquete. Por medio de su arquitectura abierta, 
ofrece interoperabilidad entre plataformas, extensibilidad, ocupa un espacio increiblemente pequeno en disco duro,y un flujo de 
trabajo altamente integrado. Blender es una de las aplicaciones de Codigo Abierto de graficos 3D mas populares del mundo. 

Destinado a profesionales de medios yartistas del mundo, Blender puede usarse para crear visualizaciones 3D, tanto imagenes 
estaticas como videos de alta calidad, mientras que la incorporation de un motor 3D en tiempo real permite la creacion de 
contenido interactivo que puede ser reproducido independiente de Blender. 

Originalmente desarrollado por la compahia 'Not a Number' (NaN), Blender es ahora desarrollado como 'Software Libre', con el 
codigo fuente disponible bajo la licencia GNU GPL. La Blender Foundation, en los Paises Bajos, es quien actualmente coordina su 
desarrollo. 

Entre el 2008 y el 2010, Blender ha sido enteramente reprogramado para mejorar sus funciones, flujo de trabajo e interfaz. El 
resultado de este trabajo es ahora conocido como Blender 2.6. 



Caracteristicas principales: 




Imagen procesada y pos-procesada 



• Paquete de creacion totalmente integrado, ofreciendo un amplio rango de herramientas esenciales para la creacion de 
contenido 3D, incluyendo modelado, mapeado uv, texturizado, rigging, skinning, animacion, simulaciones de particulas y de 
otros tipos, scripting, procesamiento, composition, pos-produccion y creacion de juegos; 

• Multiplataforma, con una interfaz basada en OpenGL, lista para ser usada en todas las versiones de Windows (98, NT, 2000, 
XP), Linux, OS X, FreeBSD, Irix, Sun y otros sistemas operativos; 

• Arquitectura 3D de alta calidad permitiendo un trabajo creativo rapido y eficiente. 

• Mas de 200.000 descargas (usuarios) en todo el mundo de cada version lanzada; 

• Foro de soporte comunitario para preguntas, respuestas y criticas en http://BlenderArtists.org (ingles), http://www.g-blender.org 
(espahol), http://www.3dpoder.com (espahol) y nuevos servicios en http://BlenderNation.com (en ingles); 

• Ejecutable de tamano reducido, para una facil distribution. 

Se puede descargar la ultima version de Blender desde aqui . 
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En 1988, Ton Roosendaal co-fundo el estudio de animacion holandes NeoGeo. NeoGeo rapidamente se convirtio en el estudio mas 
grande de animacion 3D en Holanda yen una de las mas destacadas casas de animacion en Europa. NeoGeo creo producciones 
que fueron premiadas (European Corporate Video Awards de 1993 y 1995) para grandes clientes corporativos tales como la 
compania multinacional de electronica Philips. En NeoGeo, Ton fue el responsable tanto de la direccion artistica como del desarrollo 
interno del software. Despues de una cuidadosa deliberation, Ton decidio que la actual herramienta 3D utilizada en el estudio de 
NeoGeo era demasiado vieja y voluminosa de mantener y actualizar y necesitaba serreescrita desde el principio. En 1995, esta 
reescritura comenzo y estaba destinado a convertirse en el software de creacion 3D que ahora conocemos como Blender. Mientras 
NeoGeo continuaba refinando y mejorando Blender, Ton se dio cuenta que Blender podria ser utilizado como una herramienta para 
otros artistas fuera del estudio NeoGeo. 

En 1 998, Ton decidio crear una nueva compania llamada Not a Number (NaN) derivada de NeoGeo para fomentar el mercado y 
desarrollar Blender. En la base de NaN, estaba el deseo de crear ydistribuirgratuitamente una suite de creacion 3D compacta y 
multiplataforma. En ese momento, esto fue un concepto revolucionario ya que la mayoria de los programas comerciales de 
modelado costaban miles de dolares. NaN esperaba conseguir una herramienta de modelado y animacion de un nivel profesional al 
alcance del publico en general. El modelo de negocio de NaN consistia en proporcionar productos comerciales y servicios alrededor 
de Blender. En 1999, NaN asistio a su primera conferencia en el Siggraph en un esfuerzo aun mayor para promocionar Blender. La 
primera convencion del Siggraph para Blender en 1 999 fue un autentico exito y provoco un enorme interes tanto de la prensa como 
de los asistentes a la convencion. [Blender fue un gran exito y se confirmo su tremendo potencial! 

En aras del gran exito del Siggraph, a principios del aho 2000, NaN consiguio una financiacion de 4,5 millones de euros procedente 
de unos inversores. Este gran aporte de dinero permitio a NaN expander rapidamente sus operaciones. Pronto NaN alardeo de 
tener mas de 50 empleados trabajando alrededor del mundo intentando mejorar y promocionar Blender. En el verano del 2000, 
Blender 2.0 fue publicado. Esta version de Blender integraba un motor de juegos a la suite 3D. Al final del 2000, el numero de 
usuarios registrados en el sitio web de NaN sobrepaso los 250.000. 

Desafortunadamente, las ambiciones y oportunidades de NaN no coincidieron con las capacidades de la compania ni con la 
realidad del mercado de la epoca. Este sobredimensionamiento de la empresa condujo a una reestructuracion creando una 
compania (NaN) mas pequeha y con nuevos fondos procedentes de los inversores. Seis meses mas tarde, el primer producto 
comercial de NaN, Blender Publisher 'fue lanzado. Este producto fue dirigido al emergente mercado de medios interactivos en 3D 
basados en entornos web. Debido a las decepcionantes ventas y al continuo clima de dificultades economicas, los nuevos 
inversores decidieron dar por terminadas las actividades de NaN. Esto tambien incluia parar el desarrollo de Blender. Si bien 
existian claramente defectos en la actual version de Blender, con una arquitectura interna del software compleja, caracteristicas 
inacabadas y una IGU (Interfaz Grafica de Usuario -GUI en ingles) no muy comun, la magn'rfica ayuda de la comunidad y los clientes 
que habian comprado Blender Publisher en el pasado provoco que Ton no pudiera permitir que Blender desapareciera en el olvido. 
Como relanzar una nueva compania con un equipo suficientemente grande de desarrolladores no era factible, en marzo de 2002, 
Ton Roosendaal fundo la organization no lucrativa Blender Foundation (Fundacion Blender). 

El primer objetivo de la Fundacion Blender fue encontrar una manera de continuar el desarrollo y la promotion de Blender como un 
proyecto de codigo abierto basado en la comunidad de usuarios. En julio de 2002, Ton logro obtener de los inversores de NaN un 
"si" para que la Fundacion Blender llevara a cabo su plan de que Blender fuera codigo abierto. La campaha de "Liberad a Blender" 
tenia que obtener 1 00.000 EUR para que la Fundacion pudiese comprar los derechos del codigo fuente y los de propiedad 
intelectual de Blender a los inversores de NaN y, posteriormente, liberar Blender a la comunidad de codigo abierto. Con un 
entusiasta grupo de voluntaries, entre los que se encontraban varios ex-empleados de NaN, fue lanzada la campaha de "Liberad a 
Blender". Para el deleite y sorpresa de todo el mundo, la campaha alcanzo el objetivo de 1 00.000 EUR en tan solo 7 semanas. El 
domingo 13 de octubre de 2002, Blender fue liberado al mundo bajo los terminos de la Licencia Publica General de GNU (GPL) . El 
desarrollo de Blender continua hasta nuestros dias conducido por un equipo de valientes y dedicados voluntarios procedentes de 
diversas partes del mundo y liderados por el creador de Blender, Ton Roosendaal. 

Video: Blender desde sus inicios en v1.60 hasta v2.50 

[video link] 



Versiones/Revisiones e Hitos 

Historia de Blender yhoja de ruta 

• 1 .00 - enero de 1 995 - Desarrollo de Blender en el estudio de animacion NeoGeo. 

• 1 .23 - enero de 1 998 - Version para SGI (IrisGL) publicada en la web. 

• 1 .30 - abril de 1 998 - Version para Linux y FreeBSD, se porta a OpenGL y a X. 

• 1 .3x - junio de 1 998 - Creacion de NaN. 

• 1 .4x - septiembre de 1998 - Version para Sun y Linux Alpha publicada. 

• 1 .50 - noviembre de 1 998 - Primer manual publicado. 

• 1 .60 - abril de 1 999 - C-key (nuevas caracteristicas necesitan ser desbloqueadas, $95), la version de Windows se libera. 

• 1 .6x - junio de 1 999 - Version para BeOS y PPC publicada. 

• 1 .80 - junio de 2000 - Fin de la C-key, Blender es totalmente gratuito de nuevo. 

• 2.00 - agosto de 2000 - Motor en tiempo-real y reproductor interactivo. 

• 2.1 0 - diciembre de 2000 - Nuevo motor, fisica y Python. 
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• 2.20 - agosto de 2001 - Sistema de animacion de personajes. 

• 2.21 - octubre de 2001 - Blender Publisher lanzado. 

• 2.2x - diciembre de 2001 - Version para Mac OSX publicada. 

• 13 de octubre de 2002 - Blender se convierte en codigo abierto, primera Conferencia de Blender. 

• 2.25 - octubre de 2002 - Blender Publisher esta de nuevo disponible gratuitamente. 

• Tuhopuul - octubre de 2002 - Se crea la rama experimental de Blender, un lugar de pruebas para los programadores. 

• 2.26 - febrero de 2003 - La primera version de Blender siendo codigo abierto. 

• 2.27 - mayo de 2003 - La segunda version de Blender siendo codigo abierto. 

• 2.28x - julio de 2003 - La primera de las series 2.28x. 

• 2.30 - octubre de 2003 - En la segunda conferencia de Blender, la interfaz 2.3x es presentada. 

• 2.31 - diciembre de 2003 - Actualizacion a la interfaz de la version 2.3x, ya que es estable. 

• 2.32 - enero de 2004 - Gran revision de la capacidad del render interno. 

• 2.33 - abril de 2004 - (Delusion Ambiental, nuevos procedimientos de Texturas, jel motor de juego ha vuelto!. 

• 2.34 - agosto de 2004 - Grandes mejoras: Interacciones de Particulas, mapeado LSCM UV, integration funcional de YafRay, 
Pliegues compensados en Subdivision de Superficies, Sombreado de Inclination (Ramp), OSA completo y muchas muchas 
mas. 

• 2.35 - noviembre de 2004 - Otra version llena de mejoras: Ganchos de objetos, deformacion de curva, conicidad de curvas, 
duplicadores de particulas y mucho mas. 

• 2.36 - febrero de 2005 - Version mas estable, mas trabajo en la escena, pocas nuevas mejoras, mapeado Normal y de 
Desplazamiento, principalmente. 

• 2.37 - junio de 2005 - Un gran avance: herramientas de Transformation y controles, Cuerpos blandos, Campos de fuerza, 
Deflecciones, Subdivision de Superficies incremental, sombras transparentes, y renderizado multihilo. 

• 2.40 - diciembre de 2005 - Un gran avance : reescritura del sistema de esqueletos, teclas de formas, piel con particulas, fluidos 
y cuerpos rigidos. 

• 2.41 - enero de 2006 - Principalmente ahadidos en el Motor de juego y montones de correcciones . 

• 2.42 julio de 2006 - El lanzamiento de los Nodos. Al rededor de 50 desarrolladores contribuyeron con Nodos, modificador de 
Matrices, desenfoque porvectores, nuevo motor de fisicas, renderizado, sincronizacion de audio y muchas otras 
caracteristicas . 

• 2.43 febrero de 2007 - El lanzamiento Multi: Multi funciones: multi-resolution de Mallas, Texturas UV de multi-niveles, 
imagenes multi-capa y renderizado y baking de multiples pasadas, Escultura, Retopologia, varios nodos adicionales como 
Mate, Distorsion y Filtros de Nodos, mejoras en el modelado y animacion, mejorado el sistema de pintado digital con varios 
pinceles, fluidos de particulas, objetos proxy, reescritura del Secuenciador, y pos-produccion de texturas UV. Yuna reescritura 
de la pagina web Ysi, todavia posee renderizado multi-hilo para CPUs de varios nucleos. Mediante 'Verse' aim es 
multiusuario, permitiendo a varios artistas trabajar en la misma escena en forma colaborativa. Por ultimo, las granjas de render 
aun proveen el renderizado distribuido en multiples estaciones de trabajo. 

• 2.44 mayo de 2007 - El lanzamiento de SSS: Las grandes novedades, en adicion a dos nuevos modificadores y un nuevo 
despertar del soporte para Sistemas Operativos de 64-bits, fueron la adicion de la dispersion de sub-superficie, el cual emula 
la dispersion de la luz por debajo de las superficies de objetos organicos y blandos. 

• 2.45 septiembre de 2007 - No han sido ahadidas nuevas caracteristicas, per hubo un esfuerzo muy serio en seguir los bugs y 
repararlos. Algunas cuestiones de rendimiento tambien han sido optimizadas. 

• 2.46 mayo de 2008 - El lanzamiento Peach fue el resultado de un gran esfuerzo de alrededor de 70 desarrolladores aportando 
mejoras al nucleo y parches para ahadir pelo e hilos, un nuevo sistema de particulas, busqueda de imagenes mejorada, 
vestimentas, un cache de de fisicas no intrusivo, mejoras en el renderizado de las reflexiones, Oclusion Ambiental, y baking de 
render; un modificador de deformacion de mallas para musculos y otros, mejor soporte de animacion mediante herramientas 
de armaduras ydibujado, skinning, restricciones, un coloreado Editor de Acciones, y mucho mas. Fue el lanzamiento que le 
seguia al Proyecto 'Peach' 

• 2.47 agosto de 2008 Lanzamiento de correction de bugs 

• 2.48 octubre de 2008 El lanzamiento Apricot : sombreadores GLSL, mejoras de luces y del Motor de Juegos, ajuste, simulador 
de cielos, modificador shrinkwrap, mejoras a la edition mediante python. 

• 2.49 junio de 2009 El lanzamiento Pre-Re-Escritura ahadidas mejoras significantes al nucleo y al Motor de Juegos. Mejoras 
del nucleo incluyen texturas basadas en nodos, dibujado de armaduras (llamado Etch-a-Ton), mejoras a las operaciones 
booleanas de mallas, soporte para JPEG2000, proyeccion de pintura digital para tranferencia directa de las imagenes a los 
modelos, y un catalogo significants de scripts en Python. Las mejoras del Motor de Juegos, incluyen video texturas, donde se 
pueden reproducir peliculas dentro del juego, actualizacion a las fisicas de la libreria Bullet, renderizado de domos (ojo de pez), 
y mas llamadas a la API del Motor de Juegos se hicieron disponibles. 

• 2.5 - Desde 2008 a Septiembre de 2010. Esta serie lanzo 5 versiones "Beta" (desde la Beta 0 en noviembre de 2009, hasta 
la Beta 4 en mayo de 2010. Es uno de los mas importantes proyectos de desarrollo de Blender con una reescritura total del 
codigo del software con nuevas funciones, rediseho del administrador de ventanas interno y un sistema de manejo de 
eventos/herramientas/datos, nueva API de Python... La version final de este proyecto sera la serie Blender 2.6 (planeada para 
finales de 2011). 
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Sobre el Software Libre y la licencia GPL 




Powered by 



GNU 

V J 

Cuando uno escucha hablar sobre "software libre", la primera cosa que le viene a la mente es "gratuito". Aunque esto es verdad en 
la mayoria de los casos, el termino "software libre" tal como es usado por la Fundacion para el Software Libre (creadores del 
proyecto GNU yde la Licencia Publica General GNU) significa "libre, como en libertad" mas que "gratis, como en cerveza gratis" (N. 
del T. En ingles tienen el problema de que la palabra "free" significa gratis y libre, por eso al definir "free software" tienden a hacer 
distincion entre software gratuito y software libre). Software libre es, en este sentido, aquel software que puedes usar, copiar, 
modificarydistribuir sin ningun Kmite. Esto contrasta con la licencia de la mayoria de paquetes de software comerciales, en donde 
se te permite usar el software en una sola computadora pero no esta permitido hacer copias y menos aun ver el codigo fuente. El 
software libre da una increible libertad al usuario. Como anadidura a todo esto, debido a que el codigo fuente esta disponible para 
todo el mundo, los fallos pueden ser detectados y corregidos de una manera mas eficiente y rapida. 

Cuando un programa es licenciado bajo la Licencia Publica General GNU (la GPL): 

• Tienes el derecho de usar el programa para cualquier proposito. 

• Tienes el derecho de modificar el programa, y tener acceso al codigo fuente. 

• Tienes el derecho de copiar y distribuir el programa. 

• Tienes el derecho de mejorar el programa, y publicar tus propias versiones. 

A cambio de esos derechos, tambien tienes algunas responsabilidades, que estan disehadas para protegertu libertad y la libertad 
de otros, por lo que si distribuyes un programa GPL: 

• Debes proporcionar una copia de la GPL con el programa, asi el usuario es consciente de los derechos que le otorga la 
licencia. 

• Debes incluir el codigo fuente o hacer que este disponible gratuitamente. 

• Si modificas el codigo y distribuyes una version modificada, dichas modificaciones deben estar licenciadas bajo la GPL y 
tienes que facilitar el codigo fuente modificado. (No puedes usar codigo GPL como parte de un programa propietario.) 

• No puedes licenciar el programa fuera de los terminos de la licencia GPL. (No puedes transformar un programa GPL en un 
producto propietario). 

Para mas informacion sobre la licencia GPL, visita el sitio web del Proyecto GNU . Para referenda, una copia de la licencia publica 
general de GNU se incluye en el Volumen II. 
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Al estar Blender disponible de forma gratuita desde un principio, incluso cuando el codigo era cerrado, ayudo mucho en su 
adopcion. Una gran comunidad estable yactiva de usuarios ha estado creciendo alrededorde Blender desde el ano 1998. 

La comunidad mostro lo mejor de si misma en el momento crucial de la liberation de Blender, convirtiendolo en codigo abierto bajo 
la licencia GNU GPL hacia finales del verano del aho 2002. 

La comunidad esta ahora dividida en dos sitios con muchas caracteristicas compartidas: 




blenderfoundation 

ujuiuj. blender. org 



BlenderArtists.org 



La comunidad de desarrollo, centrada alrededor de la web de 
la Fundacion Blender. Aqui es donde estan los proyectos de 
desarrollo, las listas de funcionalidades y documentacion, el 
repositorio CVS con las fuentes de Blender, todas las fuentes 
de documentacion y foros de discusion. Los desarrolladores 
de Blender, los que hacen scripts de python, los 
documentadores, y cualquiera que trabaje en el desarrollo de 
Blender, generalmente, puede ser encontrado aqui. Para 
hallar los foros en ESPANOL has click en Commnunity y 
busca Spanish encontraras buenos foros como el NIEL. 



La comunidad de usuarios, centrada alrededor de un sitio 
independiente. Aqui es donde los artistas, los creadores de 
juegos y los aficionados a Blender se reunen para mostrar sus 
creaciones, obteniendo criticas para mejorarlas, y donde 
pueden pedir ayuda para obtener una mejor comprension de 
las funcionalidades de Blender. Algunos tutoriales de Blender 
y una base con el conocimiento basico se pueden encontrar 
tambienaqui. 

Visita http://www.BlenderArtists.org 



Visita http://www.blender.org 



Estas dos paginas web no son los unicos recursos de Blender. La comunidad alrededor del mundo ha creado una gran cantidad de 
sitios independientes, con diferentes idiomas o especializadas en diferentes areas. Una constante actualization de los recursos 
para Blender se encuentra en cualquiera de los sitios mencionados anteriormente. 

Para una critica instantanea, hay tres canales de chat disponibles en irc.freenode.net. Puedes unirte a la conversation con tu 
programa IRC favorito. 

• #blenderchat Para discusiones generales de Blender; 

• #blenderqa Para preguntar acerca del uso de Blender; 

• #gameblender Para la discusion de asuntos relacionados a la creation de videojuegos con Blender incluyendo el motor de 
juego. 

Para los desarrolladores: 

• #blendercoders Para preguntar y discutir temas de desarrollo, al igual que para cada reunion de los Sabados a las 4 pm 
tiempo de Holanda; 

• #blenderpython Para discutir sobre el API de Python y el desarrollo de scripts; 

• #blenderwiki Para preguntas relacionadas con la edition del wiki. 

i,Quien usa Blender? 

Las nuevas versiones de Blender son descargadas por mas de un millon de personas alrededor del mundo en los primeros 1 0 dias 
de su salida. Este numero incluye todas las plataformas (Windows, Linux, and MacOS) y no incluye la redistribution, que es 
autorizada y sin restricciones. Nosotros estimamos que hay mas de dos millones de usuarios. Este manual esta escrito para servirle 
a la gran cantidad de personas talentosas que usa Blender: 

• Pasatiempo/Estudiantes que solo quieren explorar el mundo de las graficas computacionales (CG) y la animacion 3D. 

• Artistas 2D que producen imagenes artisticas/posters o mejorar imagenes como un laboratorio de postproduccion. 

• Artistas 2D o equipos que producen animaciones de caricaturas para comerciales y cortos de television (como "The Magic of 
Amelia"). 

• Artista 3D que trabaja solo o con otras personas para producir cortos de animacion 3D, posiblmente mostrando algo de 
accion (como "Suburban Plight"). 

• Equipos 3D que producen una pelicula animada (100% CG) (como " Elephant's Dream" , "Plumiferos", " Big Buck 
Bunnv "," Sintel "). 

• Equipos 3D que trabajan juntos para producir peliculas de accion que incluyan algo de CG. 

Un amplio rango de grupos de edades, desde adolescentes hasta personas maduras usan Blender, y la comunidad de usuarios esta 
apenas divida entre artista grafico novato y profesional; entre los usuarios ocasionales y casas comerciales. Nosotros tambien 
podemos dividir los equipos 2D y3D que producen peliculas y animaciones mas alia de la categoha de trabajos individuals. Los 
que usan Blender incluyen: 

• Director - Define lo que cada escena deberia contener, y la accion (animacion) que necesitan ocurrir en la escena. Define los 
pianos en las escenas. 
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• Modelador- Crea una realidad virtual. Las especialidades incluyen; modelado de personajes, objetos y paisaje/escenarios. 

• Operador de camara, director de fotografia (DP): configura la camara y su movimiento, graba la accion, renderea los frames 
resultantes. 

• Pintor de materiales - pinta el escenario, los actores y lo que sea que se mueva. Si no se mueve, el lo pinta de todas formas. 

• Animacion y Rigging - hace que las cosas se muevan usando armaduras ("armatures"). 

• Especialista en iluminacion y color - llumina el escenario, ajusta los colores, agrega polvo y tierra a los materiales, escenas y 
texturas. 

• Talentos de proposito especial - Fluidos, captura de movimiento, ropa, polvo, tierra, fuego, explosiones. 

• Editor - Toma todo el material en bruto del director de fotografia y lo hace secuencia en una disfrutable pelicula. Corta las 
partes innecesarias. 
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Este manual es una aplicacion mediawiki que esta escrita por autores colaboradores voluntaries de todo el mundo. Se actualiza 
diariamente, y esta es la version en Espanol, la cual es escrita en base a la version en ingles. Este manual esta constantemente 
desactualizado, gracias al incansable trabajo de cerca de 50 colaboradores voluntarios, trabajando alrededordel mundo en el 
codigo base. A pesartodo, la meta es brindarte la mejor documentacion posible de este increible paquete. 

Para ayudarle eficazmente y de la mejor forma, este manual esta organizado de acuerdo con el proceso creativo seguido, en 
general, por los artistas de 3D, con las correspondientes paradas en el camino para hacerle saber como navegar en este extrano 
territorio con un nuevo y enganosamente complejo paquete de software. Si lee el manual linealmente, usted empezara a seguir el 
camino que utilizan la mayoria de los artistas, tanto para el aprendizaje de Blender como para el desarrollo de producciones 
completas de animacion: 

1 . Conocer Blender = Intro, Navegando en 3D, Sistema de datos. 

2. Modelos = Modelado, modificadores. 

3. Iluminacion. 

4. Sombreado = Materiales, Texturas, Pintura, Mundos y Fondos 

5. Animacion = fundamentos, personajes, avanzada, a los efectos y simulacion fisica. 

6. Renderizado = Renderizado, Composition, Editor de secuencia de video. 

7. Mas alia de Blender = Ampliar Blender 

Audiencia 

Este manual esta escrito para toda la audiencia, para responder preguntas desde: "quiero hacer algo; ^como lo hago usando 
Blender?", hasta "^cuales son los ultimos cambios en la manera de esculpir una malla?". 

Este manual es un esfuerzo colaborativo mundial usando tiempo donado a la causa. Mientras haya algo de retraso entre nuevas 
caracteristicas implementadas y su documentacion, nos esforzamos en mantenerla tan actualizada como sea posible. Tratamos de 
mantenerlo los mas enfocado en lo que tu, el usuario final, necesita saber, y no divagar demasiado, como en discutir el significado 
de la vida. 

Existen otros wiki libro de Blender que profundizan en otros temas y presentan Blender desde otro punto de vista, como tutoriales, el 
Manual de referencia, el software por si solo, y su lenguaje de programacion. Asi que recurre a ellos si este manual no responde tus 
preguntas. 

Aprendiendo CG y Blender 



Blender Knowledge Space 




Aprender Blender y graficas computacionales (CG) son dos temas diferentes. Por un lado, aprender lo que es un modelo 
computacional, y aprender como desarrollar uno en Blender son dos cosas diferentes de aprender. Aprender buenas tecnicas de 
iluminacion, y aprender acerca de los diferentes tipos de luces en Blender son dos temos diferentes. Lo primero, o la comprension 
conceptual, es aprender tomando cursos en la secundaria o la universidad en arte y medios, leyendo los libros disponibles en la 
biblioteca o la libreria acerca de el arte y las graficas computacionales, y con prueba y error. Inclusive a traves de un libro o articulo 
que maneje una herramienta diferente (como 3DS Maxo Maya), puede ser aun valioso porque convergen en el concepto. 

Una vez que tengas el conocimiento conceptual, puedes facilmente aprender Blender (o cualquier otro paquete CG). Aprender 
ambos al mismo tiempo es dificil, porque estas enfrentando dos temas. La razon de escribir esto es para advertirte del dilema, y 
como estes manual trata de abordar ambos temas en un solo wiki libro. El conocimiento conceptual es usualmente abordado en uno 
o dos parrafos cortos al principio del tema o capitulo, que explica el tema y provee una linea de trabajo, o un proceso, para llevar a 
cabo la tarea. El resto de la section del manual aborda las capacidades y caracteristicas especificas de Blender. El manual de 
usuario no puede darte por completo el conocimiento conceptual - que proviene de leer libros, revistas, tutoriales y a veces una vida 
entera de esfuerzo. Tu puedes usar Blender para producir a un largometraje completo, pero leyendo este manual y usando Blender 
no te hara otro Steven Spielberg! 

A un alto nivel, usar Blender puede ser tan dificil como conocer como llevar a cabo la production de imagenes en tres dimensiones 
de actividad: 
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1 . Integration - Renderizar graficos computacionales, trabajando con un video del mundo real, o mezclando ambos(CGI y VFX). 

2. Animacion - Darle vida o hacer que las cosas cambien de forma, ya sea manualmente o usando simulation. 

3. Duracion - Producir una imagen fija, un cortometraje, un comercial de un minuto, un corto independiente de 10 minutos, o un 
largometraje. 

Habilidades, como navegacion en el espacio 3D, iluminacion, sombreado, composition, y asi sucesivamente es necesario para 
hacerte productivo en cualquier area en el espacio. El dominio en una una habilidad te hace productivo. Algunas herramientas en 
Blender tienen aplicacion en el espacio tambien. Por ejemplo, el editor de secuancias de video (VSE) tiene poco que hacer con la 
habilidad de animar, pero es profundamente aplicable con las escalas de duracion y de integration. De una perspectiva de 
integration de habilidades aprendidas, es interesante notar que la curva de animacion, llamada curva Ipo, es usada en VSE para 
animar tiras de efectos, 

En las esquinas/intersecciones es donde reside el interes de la mayoria de la gente en cualquier momento; algo de destino, si se 
quiere. Por ejemplo, hay muchos artistas talentosos que producen imagenes fijas en CG. El libra de Tony Mullen Introduction a 
Animacion de personajes con Blender aborda como usar modelos CG deformados por Armaduras yformas para producir una 
animacion de un minuto. Usar los fluidos de Blender en una produccion/comercial de TV esta en la intersection Forma/simulacion- 
integracion-minuto. Elephants Dream y Big Buck Bunny son una burbuja en el espacio armadura-CG-independiente. Por lo tanto, 
dependiendo de lo que quiero hacer, diversas herramientas ytemas en Blender seran mas o menos interesantes para usted. 

Una cuarta dimension es el Diseho de Videojuegos, porque este toma todo el conocimiento envolviendolo con el Gaming. Un juego 
no solo tiene una cinematica de un minuto, sino que tambien tiene game play, programacion de la linea de historia, etc. - Lo que 
puede explicar porque es tan dificil hacer un juego; tienes que entender todo esto antes de poder construir un juego. Entonces, este 
manual no aborda el uso del motor de juego (Game Engine); que es completamente otro wiki libra. 
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Con la version 2.5, Blender ha hecho grandes mejoras en casi todas las areas principales del programa, incluyendo su interfaz, flujos 
de trabajo de modelado y de animacion, herramientas, y la API de python. Esto es el resultado de un cuidadoso estudio de casos de 
uso, anos de aportes y colaboraciones de la comunidad, y una completa reorganization y re-escritura del codigo fuente de Blender. 
Como tal, es uno de los proyectos mas importantes que el programa ha experimentado hasta la fecha. 

Esta pagina explica las diferencias mas notables entre Blender 2.4 y Blender 2.5. No es una lista exhaustiva de nuevas 
funcionalidades (que seria demasiado largo!), Sino que sirve como una introduccion concisa a la evolution de 2.5 y sus mejoras 
importantes con respecto a versiones anteriores. 

La interfaz 



Nueva interfaz de usuario 




La interfaz de usuario de Blender se basa en 3 principios: 

1 . Nada se superpone : La interfaz de usuario le permite ver todas las opciones pertinentes y las herramientas de un vistazo sin 
empujar o arrastrar ventanas alrededor. 

2. No hay bloqueos : las herramientas y opciones de interfaz no bloquean al usuario en ninguna parte de Blender. Blender no 
hace aparecer los cuadros de mensaje que requieren que el usuario rellene los datos antes de ejecutar los comandos que se 
desean aplicar. 

3. No Modal : La interfaz debera mantenerse tan consistente y predecible como sea posible sin cambiar metodos comunes 
(mouse, teclado) en el intento. 

La interfaz de usuario ha sido reorganizada. La vieja Ventana de Botoneses ahora la ventana Propiedades. Propiedades presenta 
los datos a los usuarios. Todo lo que ves en las propiedades pueden ser animadas, accionadas, y libremente modificadas por el 
usuario. Esto significa que no hay herramientas aqui. Estos van a la nueva Barra de Herramientas de los diferentes editores (como 
la vista 3D). 




Render > Scene > World > ... > Particles > Physics 



Comenzando en el nivel superior, el editor de Propiedades contiene una lista de las pestahas. La lista de las pestahas se organizan 
de manera que los controles mas generales aparecen a la izquierda (Render Propiedades), mientras que mas controles de grano 
fino (Object> Mesh> Material> Textura) aparecen a la derecha, siguiendo la direction de lectura. Por otra parte, las pestahas 
disponibles dependende la selection (opciones de malla son diferentes de Opciones de la camara). 

Lee mas acerca de las reglas de diseho de la interfaz de usuario (Ul) » 

Lee mas acerca de los paradigmas de la Ul 2.5 » 

Lee mas acerca del nuevo panel de propiedades » 

Multi-pantalla 

Con su nuevo gestor de ventanas, Blender permite la configuration de multiples ventanas / pantallas, lo que es ideal para 
configuraciones multi-pantalla. Al igual que con la ventana principal, cada ventana nueva se puede subdividir en varias zonas. 

Perzonalizable 
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class BONE PT context bone(8one8uttonsPanel) : 
bl_label = ■■ 
bl_show header = False 



def draw(seU, context): 
layout = self. layout 

bone = context. bone 
if not bone: 

bone = context. editbone 

row * layout. row() 

row.itemL(text=-", icon='IC0N BONE DATA' 
row.iteroR(bone, "nase", text=") 



La Ul es mas flexible que lo que era en 2.4x. Gracias a la nueva API de python, es posible personalizar la interfaz, cambiando de 
lugar paneles o botones. La mayor parte de la interfaz usa python disponible en la carpeta /.blender/scripts/ui/, lo que permite crear 
facilmente tu propia interfaz de Blender. 

Gracias a esta nueva API de python, es mas facil para los desarrolladores integrar scripts en la interfaz de Blender (como motores 
de render, herramientas, scrips de importar/exportar, etc). 

ToDo Lee mas acerca de la nueva API de python » 




Por otra parte, Blender 2.5 incluye un nuevo Keymap Editor. Atajos y definiciones de mouse estan agrupados en 'key maps'. Para 
cada editor en Blender asi como para cada modo o herramienta modal como transformar, hay multiples key maps. Para personalizar 
las teclas se crea una copia del mapa local por defecto, entonces se editan todas las opciones que te gustaha tener. Los key maps 
pordefecto permaneceran siempre, sin alteraciones ydisponibles. 

Sistema de animation 



jTodo es animable! 

En Blender 2.5 cada propiedad puede ser animada desde el tamaho de la imagen resultante como las opciones de los 
modificadores. Ahora puedes poner keys en cada editor: vista 3D, editor de secuencias de video, editor de nodos (material, textura, 
composicion)... Este nuevo sistema es llamado "Animato". 

Lee mas acerca de Animato » 



Dope sheet y graph editor 




El editor de curva IPO, el Action Editor, y el NLA editor han sido reconstruidos en la Dope Sheet y el Graph Editor (nombres 
genericos usados tambien en Maya). 

El "Action Editor" ha sido extendido para convertirse en una completa Dope Sheet, permitiendo control sobre multiples acciones a la 
vez, agrupando por tipo, y mejor acceso a los shape keys. 

El nuevo sistema de animacion de Blender tambien permite la adicion de una curva de funcion a cada propiedad. El nuevo Graph 
Editor (formalmente Ipo Curve Editor) permite ver, gestionar y editar cualquier coleccion de curvas de funcion, jincluyendo todas las 
curvas de una escena enteral 

Ve esta animacion de persona je » 

Nuevas funciones 

Herramienta de busqueda 
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,9 add 

Add Driver 

Add to Keying Set 

Add Empty Keying Set 

Grease Pencil Add New 

Add New Layer 

Add Selected To Active Shift Ctrl G 



[ Add Curve 




Add Text ^ 




Add Surface 




Add Armature 







Blender 2.5 integra una herramienta de busqueda que permite encontrar una funcion ingresando su nombre (o parte de este). Solo 
presiona la Barra espaciadora donde desees buscar y el menu aparecera. Tambien esta disponible en la parte superior de la 
pantalla de Blender. 

Mejoras en el gestor de archivos 

El gestor de archivos anterior y el gestor de imagenes han sido ligados en un solo y poderoso gestor. Los archivos pueden ser vistos 
como lista o miniaturas, y los nuevos filtros permiten la seleccion del tipo de archivos que quieres ver en el gestor. 

Tambien se ha incluido una barra lateral donde puedes vertus discos, las carpetas recientes, jy una nueva funcion te permite crear 
marcadores! 




Python API 

Ahora basado en Python 3.1 

jVe esta pagina en video! 

Esta pagina se ha hecho video. jPuedes verlo en YouTube! [video link] 
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Instalando los Binarios 

Blender 2.59 esta disponible de dos maneras: como un archivo ejecutable binario y como un archivo de codigo fuente en el sitio de 
la Fundacion ( http://www.blender.org/ ). Actualmente, para descargar Blender 2.59, selecciona "Blender 2.59" desde el menu de 
navegacion del lado derecho en homepage . 

Para consultar el manual en linea hospedado en la wiki, puedes utilizar la version mas reciente de Blender localizada en el sitio web 
de la Fundacion Blender (aunque algunas de las caracteristicas de la mas nueva version liberada puedan no estar completamente 
actualizadas). Si estas utilizando una version publicada de este manual, te recomiendo que utilices la version de Blender incluida en 
el CD-ROM Guia. En el texto siguiente, cuando sea que se mencione "Descarga", todos los que utilizan el libra deberian, en su lugar, 
de referirse a Blender instalado desde el CD-ROM. 

Descargando e instalando la distribucion binaria 

Las distribuciones binarias se proveen para las familias de sistemas operativos primarios. Algunas distribuciones no oficiales 
pueden existir para otros sistemas operativos, pero a esas distribuciones no se les brinda soporte tecnico por Blender Foundation , 
deberias de reportarlas directamente a sus mantenedores: 

• Windows 

• Linux 

• MacOSX 

• FreeBSD, Irix. Solaris 

Los binarios para los sistemas operativos de Macintosh se proveen para dos distintas arquitecturas de hardware x86 (de 
procesadores Intel y AMD) y de PowerPC y por la eleccion entre las librerias cargadas dinamicamente y estaticamente vinculadas. 

El instalador creara archivos y algunas carpetas en dos lugares en tu ordenador: un juego de carpetas es para Blender, y el otro es 
un juego de carpetas de datos del usuario. Debes tener autorizacion de administrador para crear estos. Las carpetas son: 

• .blender - informacion de configuration (mayormente presentada en tu lenguaje nativo) 

• blendcache_.B - espacio temporal para la informacion de simulation de fisica (cuerpos blandos, ropas, fluidos) 

• plugins - funcionalidad anadida para texturas y secuenciar 

• scripts - scripts de python que extienden la funcionalidad de Blender 

• tmp - salida temporal, renderizadores intermedios 

Soporte de Hardware 

Blender soporta plataformas de 64-bit ejecuntando sistema operrativo unix 64-bit, eliminando la limitation de memoria de 2GB. 

Blender soporta procesadores multi-nucleo, como los Core-Duo de Intel y los X2 de AMD, proporcinando Threads: en el renderizado 
de imagen, trabajando con ambos nucleos en paralelo. 

Blender soporta una amplia variedad de Tabletas Digitalizadoras en los sistemas operativos mas importantes, especialmente en OS 
X, Windows XP, y Linux. 

Mas consejos para ejecutar Blender y renderizar mas rapidamente. se pueden encontrar aqui. 
Plataforma para Desarrolladores 



This is the list of systems in use and supported by active Blender developers: 



Name 


OS 


CPU 


Graphics card 


Andrea Weikert 


Windows XP 32 


AMD Athlon 64 X2 


Nvidia Quadra FX1500 


Andrea Weikert 


Windows XP 32 


Intel P4 


ATI Radeon 9000 


Andrea Weikert 


Linux 32 


AMD Athlon 64 X2 


Nvidia Quadra FX1500 


Antony Riakiotakis 


Ubuntu 14.04 


Intel Core i5 


NVidia Geforce GT 540M 


Antony Riakiotakis 


Windows 7 64 


Intel Core i5 


NVidia Geforce GT540M 


Bastien Montagne 


Debian Testing 64 


Intel Core i7 Q4700m 


NVidia Geforce GTX 850M 


Benoit Bolsee 


Windows XP 32 


AMD Athlon XP 


ATI Radeon 9200 


Brecht van Lommel 


Linux 64 


Intel Core 2 Duo 


NVidia GeForce 460 GTX 


Brecht van Lommel 


OS X 10.6 


Intel Core 2 Duo 


NVidia GeForce 9600M GT 


Brecht van Lommel 


Windows 7 64 


Intel Core 2 Duo 


NVidia GeForce 460 GTX 


Campbell Barton 


Linux 64 


AMD-FX 6-Core 


Nvidia GeForce GTS 450 


Daniel Genrich 


Windows Vista 64 


Intel Core 2 Duo 


NVidia GeForce 8500 GT 
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Diego Borghetti 


Linux 64 


Intel Core i5 


Nviaia uerorce u I a 4ou 


Diego Borghetti 


Linux 64 


Intel Core i7 


Nviaia uerorce u i a 4dum 


Dustin Martin 


UbA lU.O 


uuai uuaa mtei 


Kiwis-it/-* ff~K r-^-N s-\ o onn ^~*T 

Nviaia uetorce oouu u I 


Howard Trickey 


1 Iki iitfi i 4 O C\A CA 

uountu \ Z.U4 o4 


Intel Aeon bo-ibou 


iwiaia uuaaro duu 


Howard Trickey 


Windows 7 64 


Intel Core i7 


M\#i«J!<-> A.r.„. ATV /ICO 

Nviaia uehorce u i a 4du 


Howard Trickey 


acv moo 
UbA TU.o.Z 


Intel Core Duo 


iwiaia uehorce y4UUM 


Jens Verwiebe 


OSX 10.6/7/8/9 


Intel Xeon 6-core@ 3.33 


ATI 5870/7970 


Jeroen Bakker 


Latest Ubuntu 

CA Ui + 


Dell m4300 Intel Core 2 Duo 
z.uunz 


Nvidia Quadra FX360M 


Joshua Leung 


vvinaows vista oz 


mtei uorez uuo 


Nviaia uerorce uo /buu 


Julian Eisel 


Linux 64 


AMR D r^rt rv-. II V /I 

amu r nenom n A4 


iwiaia uerorce u i a o/u 


Julian Eisel 


Linux 64 


mtei uore i/ 


Nviaia uerorce u I b4oM 


Ken Hughes 


Linux oz 


Intel Core Duo 


Nviaia uerorce bu /ouu 


Ken Hughes 


Linux 64 


amu Atnion o4 AZ 


K Imi rl i n ^ «>>aa CCHH 

Nviaia uerorce bbuu 


Kent Mein 


Linux 64 


Intel Core Duo 


Nviaia uuaaro rA 14UU 


Kent Mein 


bunuo o.o 


bun biaae \ ou 


A XI Df~> V 

A 1 1 rbA 


Matt bDD 


UoA TU.O 


uuai uore mtei Mbr 


nviaia obuuM 


Michael Fox 


Linux 32 


Celeron 


Nividia GeForce 6200 


Nathan Letwory 


Windows 7 
Ultimate 64 


AMD Turion X2 Mobile RM- 
74 


ATI HD 4650 


Nathan Letwory 


Windows 7 
Ultimate 64 


AMD Athlon II X4 620 


2x HIS ATI HD 5550 /w four monitors 


Nicholas Bishop 


Fedora 18 64bit 


Intel Core i7 @ 2.93GHz 


AMD Radeon HD 6950 (Gallium drivers, currently at 
upenu-L z.i ) 


Nicholas Bishop 


Ubuntu 12.10 64bit 


Intel Core i5 


ATI Mobility Radeon 5650 (Gallium drivers) 


Raul Fernandez 
Hernandez 


Linux 32 


Pentium D 945 


ATI X1 550 


KODin Alien 


Linux oz 


Intel Centrino duo 


Nviaia uehorce go /buu 


KODin Allen 


vvinaows am jz 


Intel Centrino duo 


Nviaia uehorce go /buu 


Sergej Reich 


Arch Linux 64bit 


Intel uorez uuaa (a) z.ooUnz 


Nviaia uerorce u i a zob 


Sergej Reich 


Arch Linux 64bit 


Intel Core i3 @ 2.10GHz 


Intel Sandybridge Mobile 


Sergey Sharybin 


Debian Wheezy 
64bit 


Intel Core i7 920 2.6Ghz 


Nvidia GeForce GTX 560Ti + GeForce GT620 


Sergey Sharybin 


Debian Wheezy 
b4bit 


Intel Core i5 2.4GHz 


Intel Sandy Bridge + Nvidia GT 520M 


Thomas Dinges 


Windows 7 x64 


Intel Uore io 


Intel HD Z500 


Thomas Dinges 


Windows 7 x64 


Intel Core i7 


NVidia GeForce 540M + Intel HD 3000 


Timothy Baldridge 


SGI Irix6.5 
(mipspro) 


8xR16000 


(headless) 


Timothy Baldridge 


SGI Irix6.5 
(mipspro) 


2xR10000 




Tamito Kajiyama 


Windows Vista 

a a k;+ 
D4DII 


Intel Core2 Duo 


Nvidia Quadra FX 770M 


Ton Roosendaal 


UbA IU./ 


iMac Intel Core i7 


amu Kaaeon nu oy/uivi 


Ton Roosendaal 


OSX 10.8 


MacBook Pro i7 "Retina" 


NVidia GT 650M + Intel HD 4000 



Compilando Codigo Fuente 

En la actualidad hay cuatro sistemas de compilacion para hacer un binario para los diferentes sistemas operativos soportados. Ve 
esta pag ina para obtener mas informacion sobre la compilacion de una instalacion personalizada para su maquina. Tambien se 
encuentra enformato wiki. 
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Compilando Plugins 

Los plugins son programas cargados dinamicamente que aumentan la funcionalidad, ya sea en la generacion de la textura o la 
secuenciacion (manipulacion de imagenes). Mas informacion en este hilo (en ingles). Los Plugins son rutinas dinamicamente 
cargadas que incrementan las funcionalidades en la generacion de texturas o las secuencias (manipulacion de imagenes). Vea este 
hilo (en ingles) para mas informacion. 
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Python es un lenguaje script de proposito general que tiene un interfaz espacial para acceder a todas las funciones internas de 
Blender. Los scripts se escriben en este lenguaje para extender las funcionalidades de Blender, sin tener que recompilar la 
distribucion binaria. Estos scripts estan escritos por usuarios-programadores. La version recomendada de Python esta 
habitualmente incluida e instalada con la distribucion, no obstante se puede descargardirectamente de la pagina oficial Python 
website , e instalar aparte. Cuando descargue Python separadamente preste atencion al numero de version, los dos numeros 
mayores de la version deben coincidir con los de Blender, se muestran en la ventana consola cuando Blender se inicia. La version 
de python para Blender soportada, a partir de la fecha de esta edicion es Python 3.2. La mayoria de las funciones no se basan en 
Python - Una notable excepcion es el menu de Help que abre un navegador web que se direcciona a una ubicacion especrfica. El 
texto de ayuda no esta integrado en Blender, tiene que descargar el wiki mas reciente o el PDF del manual de usuario, encontrados 
en [(Actualizar)Doc:Manual|aqui]] 6 www.blender.org . 

En general, donde sea que instales Python, necesitas establecer una variable del entorno del sistema operativo pythonpath y 
dirigirlo al directorio de Scripts de Blender donde los modulos de Python estan instalados, e.g. c:\Program Fiies\Biender 
Foundation\Biender\scripts\bpymoduies para sistemas con Windows. Las variables de ambiente en sistemas Windows estan en 
las Opciones avanzadas de Sistema, en el Panel de Control. 

Cuando Blender inicia en una maquina con Python propiamente intalado, recibiras un mensaje en la ventana de consola similar a 
este: 

Compiled with Python version 2.6.6. 
Checking for installed Python... got it! 

El mensaje arriba significa que tienes instalado Python ytienes los entornos completos de desarrollo y ejecucion, y sera capazde 
acceder, ejecutar, y correr todos los scripts de Python que estan integrados y disponibles en Blender. Si recibes un mensaje 
diferente, como: 

Could not find platform independent libraries <prefix> 
Could not find platform dependent libraries <exec_pref ix> 
Consider setting $PYTHONHOME to <pref ix> [ :<exec_pref ix>] 
'import site 1 failed; use -v for traceback 

Checking for installed Python. . . No installed Python found. 
Only built-in modules are available. Some scripts may not run. 
Continuing happily. 

Solo significa que la Python no esta completamente disponible. Si deseas la funcionalidad completa de Python, dirigete al sitio de 
Python para las instrucciones de instalacion. 

Cuando instalas Blender, debes decide al modulo de Python donde poner los scripts. Si tu eliges poner los datos del usuario en una 
ubicacion diferente para cada usuario, entonces la instalacion pondra tus scripts en la carpeta c: \users\<current 

User>\AppData\Roaming\Blender Foundation\Blender\ .blender\scripts. Si estas actualizando, probablemente quieras 

sobreescribir todos tus viejos scripts por los de la nueva version, y no tener varias versiones de el mismo script vagando en tu PC. El 
mejor lugar, si no vas a editarlos, es ponerlos en tu carpeta de Archivos de programas con Blender: 

1 . Haga una busqueda en su maquina por un archivo llamado "scripts". 

2. Vera la carpeta de scritps aparecer despues de iniciar la busqueda c: \Program Fiies\Biender-2 . 56\ .biender\scripts, o 
algo similar... 

3. Abra la carpeta de scripts desde la ventana de busqueda. Entonces vera todos los scripts. Los puede dejar ahi, o colocarlos en 
su escritorio temporalmente. 

4. Ahora vaya a Archivos de Programa, despues a Blender Foundation, carpeta de blender, Cree una carpeta dentro llamada 

scripts. 

5. Arrastre y suelte o copie todos los scripts de donde los haya puesto y coloquelos en esta carpeta. 

6. Asegurese de incluir las dos carpetas de modulos en la de scripts. 

7. Entonces, si todavia no lo ha hecho, abra Blender. 

8. En Blender, el menu superior esconde todas las preferencias. Arrastrelo hacia abajo y entonces vera un boton marcado como 
File Paths. 

9. Una vez presionado, un grupo de campos de rutas se revelara. 

10. Vaya a la de Python Scripts yescriba la ruta de la carpeta que acaba de crear (o utilice el boton de carpeta para abrirel 
navegador - y presione el SELECT SCRIPT PATH para validar. 

1 1 . Ahora vaya al menu File y Save Default Settings (CtrlU), asi Blender recordara que la carpeta de scripts se encuentra donde le 
indico. 

12. Tenga cuidado pues si ya ha hecho algo en Blender a este punto, cada vez que lo inicie, sera este su inicio por defecto... 
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Instalando en Windows 

Esta instalacion esta enfocada a la version beta de Blender 2.5 porel momento. 
Cuando la version 2.5 esta final izada, esta pagina se actual izara. 



Jink 




Next > Cance 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 39 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Opciones de Instalacion 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



der 2.57b-release Installer 



License Agreement 

blender 

Please review the license terms before installing Blender 
2. 5 7b -release. 



Press Page Down to see the rest of the agreement. 



This version of Blender has been originally released at www.blender.org . 
It is subject to the GNU GPL license, which is part of this download. 
For more information please review the Blender source code distribution, 
which should be available at the same location as where you obtained 
this version. 

IMPORTANT: PLEASE READ CAREFULLY BEFORE USING THE BLENDER SOFTWARE 

This License Agreement for the Blender software (TJcense 
Agreement") is an agreement between Stichbng Blender Foundation, 

If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the 
agreement to install Blender 2.57b-release. 



Blender Foundation | http://www.blender.org 

<Badc I Agree ] [ Cancel 



IH— 



Choose Components 

• blender Choose which features of Blender 2.57b-release you want to 
install. 

This will install Blender 2.57b-release on your computer. 



Select components to install: 



Blender 2. 57b -release (required) 



0 Add Start Menu Shortcuts 

0 Add Desktop Shortcut 

0 Open .blend files with Blender 



Description 



Space required: 72.9MB 

Blender Foundation | http://www.blender.org 



Position your mouse over a component to see its 
description. 



<Badc Next> Cancel 
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IH— 



.' Blender 2.57b-release Installer 



Choose Install Location 

• blender 

Choose the folder in which to install Blender 2.57b-release, 



Use the field below to specify the folder where you want Blender to be copied to. To specify 
a different folder, type a new name or use the Browse button to select an existing folder, 



Destination Folder 



3T 



ooram Files (x36)\Blender Foundation 



5rov.se. 



Space required: 72.9MB 
Space available: 7.5GB 

Blender Foundation | http://www.blender.org 



<Badc Next> Cancel 



, Blender 2.57 

• bier 



blender 



Choose Install Location 

Choose the folder in which to install Blender 2.57b-release, 



Please specify where you wish to install Blender's user data files. Be aware that if you choose 
to use your Application Data directory, your preferences and scripts will only be accessible by 
the current user account. 



o Use Application Data directory (recommended) 
Use installation directory 

I have defined a %HOME% variable, please install files there 



Blender Foundation | http://www.blender.org 



<Badc Install Cancel 




Installing 

•) blender Please wait while Blender 2.57b-release is being installed. 



Extract: this.py 



Show details 



Blender Foundation | http://www.blender.org 
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Completing the Blender 
2.57b-release Setup Wizard 






I 


Blender 2.57b-felease has been installed on your computer. 
Click Finish to dose this wizard. 

HRun Blender 2. 57b-releasej 






| <Badc || Fjnish | | Cancel | 
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Se proveen paquetes binarios para el sistema operativo Linux en las arquitecturas X86 (procesadores Intel yAMD) y PowerPC, 
ademas de la opcion entre librerias estaticas y cargadas de forma dinamica. 

La diferencia entre los binarios que usan librerias estaticas yel que las carga de forma dinamica es importante. El binario con 
librerias estaticas incluye las librerias OpenGL en la compilacion. Esto permite que blender pueda ejecutarse en su sistema sin 
necesidad de usar aceleracion grafica por hardware. jUse la version estatica si la version dinamica falla! 

Instalacion Rapida 

Descargue el archivo biender-biender-2.58a-iinux-giibc27-i686.tar.bz2 desde la pagina de descarga de la version 2.5 beta 
( aqui ). x86_32 y x85_64 se refiere a la arquitectura de computadoras para procesadores i686 y x86_64 (procesadores de 32 y 64 
bits respectivamente). Escoja y descargue el binario que se ajuste a su sistema. 

Desempaquete el archivo en la locacion que elija. Esto creara un directorio nombrado biender-2 .58a-iinux-giibc27-i686, (O la 
version y arquitectura que haya descargado) en el que podra encontrar el binario de blender. 

Para iniciar Blender, abra una terminal y ejecute . /blender desde el directorio donde desempaqueto el binario de blender. Desde 
luego que es necesario que X se este ejecutando. 

Instalacion Detallada 

Descargue el archivo biender-biender-2.58a-iinux-giibc27-i686.tar.bz2 desde la pagina de descarga de la version 2.5 beta 
( aqui ). x86_32 y x85_64 se refiere a la arquitectura de computadoras para procesadores i686 y x86_64 (procesadores de 32 y 64 
bits respectivamente). Escoja y descargue el binario que se ajuste a su sistema. Si lo prefiere, una vez que descomprima el binario, 
puede renombrar el directorio resultante biender-2 . ##-iinux-giibc# .#.#-# a algo un poco mas corto y conveniente como: 

blender-2 . 5. 

Blender esta ahora instalado y puede iniciarlo desde la linea de comandos escribiendo /ruta/nacia/biender seguido de presionar 
la tecla enter en una terminal. Si esta usando KDE o Gnome puede iniciar Blender usando el administrador de archivos de su 
preferencia navegando hacia el ejecutable blender y haciendo doble die sobre el. 

Puede colocar el programa en la carpeta /etc si asi lo desea. Suponiendo que lo haya extraido en su directorio personal 
(/home/usuario) yque ha renombrado el directorio a 'blender-2.5', puede usar este simple comando para colocar Blender en su 
directorio /etc: 

sudo mv . /blender-2 . 5 /etc 

Si esta usando el manejador de ventanas Sawfish, podria ser que prefiera ahadir una linea como esta: ("Blender" (system 

"blender &") ) a SU archivo .sawfish/rc. 

Como ahadir un icono para Blender en KDE 

1 . Seleccione el Editor de Menu en el submenu Equipo del menu K. 

2. Seleccione el submenu etiquetado Graficos de la lista del menu. 

3. Haga die en el boton Item Nuevo, aparecera una caja de dialogo pidiendole que le de un nombre. Piense en un nombre 
adecuado y escribalo, en seguida haga die en el boton OK. 

4. De regreso en la lista del menu el submenu Graficos estara expandido con la nueva entrada resaltada que creo. Asegurese de 
que los siguientes campos de la seccion derecha estan activados Nombre, Comentario, Comando, Tipo y Ruta de Trabajo. 

o El campo Nombre debe de estar ya rellenado, pero puede cambiarlo en cualquier momento desde este lugar. 

o Rellene el campo Comentario. Este es el que define la etiqueta que aparece cuando el raton pasa sobre el icono. 

o Haga die en el icono con forma de directorio que esta al final del campo perteneciente a Comando para navegar hasta el 

icono de Blender. Seleccione este icono y haga die en OK para regresar al Editor del Menu, 
o En el campo Tipo debe estar seleccionada la opcion Aplicacion. 

o En el campo Ruta de Trabajo debe de escribir lo mismo que en el campo comando, solo debe de excluir de el primero, el 
nombre del programa. Por ejemplo, si en el campo comando se lee /nome/usuario/biender-2 . 5-aipna2-iinux- 

glibc27-ARCH/blender, El Campo Ruta de Trabajo debeha de Ser /home/usuario/blender-2.5-alpha2-linux-glibc27- 
ARCH/. 

5. Haga die en el boton Aplicar y cierre el Editor del Menu. 

Para ahadir un acceso directo para Blender en KPanel, haga die con RMB 13 en algun espacio libre en el KPanel, despues coloque 
el puntero del raton sobre la opcion Ahadir. Haga die en Boton, despues en Graficos, y seleccione Blender (o el nombre que uso en 
el paso 3). Alternativamente puede hacer die en el submenu Panel de Configuracion de K, hacer die en Ahadir, Boton, Graficos, y 
despues elegir Blender. 

Para ahadir un acceso directo para Blender en el Escritorio, abra Konqueror (Se encuentra en el panel por defecto, de lo contrario 
puede buscarlo en submenu Equipo del menu de K) y navegue hacia donde descargo y/o descomprimio el binario de Blender. Haga 
die en el icono del ejecutable y mantenga presionado el boton del raton, ahora arrastrelo desde Konqueror hacia un area libre en su 
Escritorio. Se le preguntara si lo quiere copiar aqui, mover aqui o hacer un acceso directo aqui; Escoja Hacer acceso directo aqui. 

Como ahadir un icono para Blender en Gnome 
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Haga die con el boton derecho de su raton RMB *en el Menu Principal del panel de Gnome (dependiendo del tema 
seleccionado en su distribucion el icono del Menu Principal del panel de Gnome puede ser distinto) 



■t^ Applications Places System ♦ 40 

Browse and run Installed applications 




Ubicacion del panel de Menu Principal de Gnome 

ahora seleccione Editar Menus de las opciones del menu contextual que aparece, 



•C» Applications Places System * ^ 




Panel cliqueado con el segundo boton del Raton, mostrando las opciones del menu 



tambien puede hacer die con LMB 0 en el Menu Principal del panel de Gnome y navegar a Sistema > Preferencias > Apariencia > 
Menu Principal (la apariencia y distribucion de su menu puede ser distinta, de ser asi la siguiente opcion puede ser de ayuda). 
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•Cj Applications Places 



Administration 



Help and Support 
About GNOME 



About Ubuntu 



| About Me 
ft Appearance 

♦ Assistive Technologies 

♦ Bluetooth 

9 Broadcast Preferences 

g| CompizConfig Settings Manager 

Q IBus Preferences 

CI Keyboard 

t -T Keyboard Shortcuts 




Change which applications are show 




• • Messaging and VoIP Accounts 
^) Monitors 
9 Mouse 

Network Connections 
f Network Proxy 
CT OpenjDK Java 6 Policy Tool 

Personal File Sharing 
C Power Management 




Ubicacion del Editor del Menu Principal 



Otro metodo para entrar al Editor del Menu es abrir una Terminal/Consola/Ventana de xterm 



Places System * 



[P Games 
y| Graphics 
% internet 
Ifl Office 
jjf Other 
f. Sound & Video 
4Q| System Tools 



CD/DVD Creator 
Character Map 
Disk Usage Analyzer 
gedit Text Editor 



£f Manage Print Jobs 

^ Passwords and Encryption Keys 



jj Ubuntu Software Center 



Search for Files.. 
Take Screenshot 



Tomboy Notes 



VirtualBox OSE 



Use the command line 




Ubicacion de la terminal de Gnome 



yescriba lo siguiente: 

• alacarte <PRESIONE LA TEC LA ENTER> 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 45 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Instalado 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



File Edit View Terminal Help 
john@jonah- desktop :~i alacartef 



Una ventana de la terminal de Gnome abierta 



Tambien puede utilizar la combination de teclas Alt+F2 para ejecutar un programa, y escribir las primeras letras de "alacarte" 
Una vezque lo haya seleccionado, presione Enter. 

Despues de usar uno de estos metodos se mostrara el Editor del Menu Principal. 



Menus: 

^_ Applications 

*^ Accessor!^ 

Debian 
education 

+ »£j Games 
Graphics 
Q Internet 

Office 
H Othtl 

Programming 
B Science 

Sound & Video 
System Tools 
Universal Access 
t ♦ Wine 
jjjj System 

Help 



Items: 



Show 


Item ^pjm^^p^p^^p^pjj 


■ 


^ Accessories 




(p Debian 




[| ft Education 


■ 


Games 


■ 


j£ Graphics 


a 


^) Internet 


■ 


M Office 


a 


Other 




Programming 






■ 


HQ Sound & Video 


a 


System Tools 




Universal Access 


■ 


f Wine 







Revert 



Close 



La ventana del Editor del Menu Principal (alacarte) 



• Seleccione la option Graficos de la ventana del Editor del Menu Principal (nada le obliga a que lo coloque en esa section, 
puede hacerlo donde desee), 
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Menus: 

- jjjj Applications 

<^ Accessories 
P Debtan 
Wm> Education 

+ Games 
ji Graphics ^ 

l^j Internet 
U Office 
f§ Other 

■■f Programming 
KB Science 
Ej) Sound & Video 
System Tools 

Umver sal Access 

t f Wine 

- System 



Show 


Item 


New Menu 




Document Viewer 




a 


F-Spot Photo Manager 






<4, GIMP image Editor 






^ Image Viewer 




■ 


^ inkscape Vector Graphics Editor 




■ 


ffi OpenOffice.org Drawing 




■ 


^ pencil 






■f Shotwell Photo Manager 






■f s/x>r*e« Pnoro Wewe/ 




■ 


0 Simple Scan 




■ 


£ Synfig Studio 





La ventana del editor de configuracion del Menu Principal (alacarte), con la seccion 
Graficos seleccionada 



luego haga click en Elemento nuevo. 



Menus: 

- £j Applications 

^ Accessones 

(0 Debian 
|£ education 

* fcjH Games 
-Li Graces 
^) Internet 
^ Office 
^ Other 

ff Programming 
I M Science 

EJQ Sound & Video 
— System Tools 
Universal Access 

♦ f Wine 

- jjf System 

Help 



Show 


|2y Document Viewer 


New Menu 


■ 
■ 


F- Spot Photo Manager 
42. GIMP image Editor 






•C^ ,ma oe Viewer 

^ inkscape Vector Graphics Editor 




■ 


?J" OpenOffice.org Drawing 






^ pencil 




■ 


Bf' Shotwell Photo Manager 






Shotwell Photo Viewer 




■ 


3 Simple Scan 






£ Synfig Studio 





Rev 



La ventana del editor de configuracion del Menu Principal (alacarte), con el puntero 
seleccionando Nuevo Item 



• En la cuadro de dialogo Crear Lanzador, asegurese de que el menu desplegable Tipo: tiene seleccionada "Aplicacion". 
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En el cuadro de dialogo Crear Lanzador tambien rellene los campos Nombre:, Comentario: y Comando:, aunque en realidad 
solo son necesarios los campos Nombre y Comando. Rellene el campo Nombre: con el nombre del programa, por ejemplo 
Blender. Puede nombrar esto como desee, esto es lo que aparece en el menu, pero no afecta a la funcionalidad del programa. 
Rellene el campo Comentario: con un comentario descriptivo. Esto es lo que se muestra en los dialogos de los iconos. Rellene 
el campo Comando: con la ruta completa del programa binario/ejecutable blender, por ejemplo, /home/usuario/biender- 

2 . 58a-linux-glibc27-ARCH/blender (o quizas /etc/blender2 . 5/blender si lo coloca alii durante la instalacion) . 

Cliquee sobre el boton de icono para elegir un icono (el boton de icono por defecto esta en la zona superior izquierda dentro de 
la caja de dialogo Crear Lanzador y se ve como una plataforma unida a un resorte (dependiendo del tema seleccionado) 6 si 
ningun icono es seleccionado por el tema, las palabra Sin icono deberian ser mostradas. 




La caja de seleccion/muestra de icono (alacarte) 



Para aplicar el icono de Blender, cliquee el boton de icono, y navegue hasta el directorio donde ha instalado blender. Desde alii, 

navegue hasta icons/scalable/blender.svg. 
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Dialogo del Navegador de archivos, mostrando los iconos disponibles en la ubicacion 
seleccionada (alacarte) 




Si no puede encontrar su icono de Blender, puede utilizar este icono de Blender 2.45 para el icono de Gnome de Blender 



, tan solo cliquee en la imagen y guardelo en su computadora. 



Ahora haga die en Ok en la caja de dialogo Crear Lanzador para crear un nuevo menu e icono en el Menu Principal. 

Asegurese de que Mostrar Item este seleccionado a la izquierda de la nueva entrada de Blender. 

Haga die en el boton Cerrar para cerrar el editor del menu principal. 

Ahora tiene acceso a Blender desde el menu de Gnome asicomo del icono asignado. 

Para agregar un icono de Panel para Blender, haga die con LMB B en el Panel de Gnome Menu Principal y navegue al menu 
de Blender, ahora haga die con RMB O sobre el menu de Blender y seleccione Anadir este lanzador al panel. Una vez hecho 
esto, el icono de Blender debe aparecer en el panel. 



Places System * ^ 



Accessories 
|J3 Games 



4^ Internet 
IP1 Office 

U Other 
f. Sound 6. Video 



£ F-Spot Photo Ma 
% GIMP image Edit 



Adc5:his launcher to desktop 



Entire menu 
Inkscape Vector Graphics Editor 



f. Sound 6. Video • B OpenOffice org Drawing 

£t System Tools ► 0 pencil 

2 Wine » Shotwell Photo Manager 

g Ubuntu Software Center m Simple Scan 
£ Synhg Studio 




Click derecho en el icono del menu principal 



Para agregar un icono de escritorio para Blender, es casi lo mismo que agregar un icono de Panel para Blender pero en lugar 
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de seleccionar Anadir este lanzadoral panel debe seleccionar Anadir este lanzadoral escritorio. 
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Instalar Blender 2.5 en una Mac Intel 
Descargar 

Descarga el ultimo instalador de la version 2.5 beta a traves de este link . 
Localizar 

Puedes encontrar el archivo que acabas de descargar en la carpeta 'Descargas'. 
Montar 

El archivo es un '.dmg', dando doble click montaremos el archivo en nuestro sistema, abriendo la carpeta del contenido. 
Instalar 

Solo debemos arrastrar el archivo blender.app a nuestra carpeta de aplicaciones. Ahora ya podemos iniciar Blender. 

• Entra en tu carpeta de aplicaciones y arrastra el archivo blendeer.app a tu dock. De esta manera lo tendras a la mano de ahora 
en adelante. 

Instalar en una PowerPC 

Descargar 

Descarga el ultimo instalador de la version 2.5 beta a traves de este link . 

Compilando e instalando Blender 2.5 en una Mac Intel 

Hay tres maneras para construir un .app de blender. Primero, las preparaciones para un entorno amigable de blender, segundo, 
compilar, ytercero, la limpieza. 

Preparaciones 

Necesita las Herramientas de Desarrollo de Apple y el sistema para portara Mac y obtener las herramientas necesarias tipo unix. 
Descargar e instalar. Basico 

• Herramientas de desarrollo de Apple Descargue e instale. 

• Haqa una copia de recuperacion con Time Machine vea Mac How para descargar e instalar. 

• MacPorts para descargar e instalar desde el sitio oficial. 
Proximamente, necesitara el paquete para subversion y scons. Tan solo tipee: 

$ login 

# sudo port selfupdate 

# sudo port install subversion scons 

# logout 

Debido a que el login necesita los datos de su cuenta de administrador. Luego de compilar e instalar las dependencias necesarias y 
el paquete en si mismo, puede comenzar a descargar el fuente de blender. 

Constuyendo Blender 

Asumiremos que su sistema ha finalizado completamente con los pasos mas arriba yde forma exitosa. De otro modo, jlas 
siguientes cosas no funcionaran! 

Descargue las fuentes y las librerias 

Tipee: 

$ export PATH=/Developer/usr/bin/:$PATH 
$ cd ~ 

$ mkdir . /blender-build 
$ cd blender-build 

$ svn co https://svn.blender.org/svnroot/bf-blender/trunk/blender blender 
$ svn co https://svn.blender.org/ \ 

svnroot/bf-blender/trunk/lib/darwin-9 . x . universal lib 

Adapte la configuracion 
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Las fuentes que estan ahora en -/blender y las librerias en -/lib. Elija el editor de su preferencia (TextEdit.app o vi ...) y edite el 
archivo darwin-config.py: 

$ cd 

$ vi ~/blender/conf ig/darwin-conf ig.py 

Cambie MACOSX_ARCHITECTURE a x86_64: 

MACOSX_ARCHITECTURE = 'i386' -> MACOSX_ARCHITECTURE = 'x86_64' 

Yalguna lineas mas abajo: 

else : 

MAC_MIN_VERS = '10.5' 
MACOSX_DEPLOYMENT_TARGET = '10.5' 
MACOSX_SDK= 1 /Developer/ SDKs /MacOSXIO . 5 . sdk 1 
#LCGDIR = ' . . /lib/ ' 
CC = 'gcc-4.2' 
CXX = 'g++-4.2' 

## anada esto 

BF_NUMJOBS = '2' 
pwd = 'pwd' 

pwd_res=commands .getoutput (pwd) 
LCGDIR = pwd_res + '/../libs' 

## 

Construyendo el Blender.app 

Luego de guardareste archivo, vaya al directorio -/blender yti pee: 

$ svn update 
$ scons -h 
$ scons 

Este paquete esta ahora corriendo y deberia finalizar correctamente. En este caso, encontrara el blender.app en 
-/blender/install/darwin/blender.app. 

Limpieza 

Luego de guardarel blender.app en su carpeta estandarde aplicaciones, puede limpiar el sistema eliminando COMPLETAMENTE 
las carpetas y archivos utilizados. Para ello, haga: 

$ mv ~/blender-build/install/darwin/* ~/Blender-2 . 5/ 
$ cd ~ 

$ rm -rf . /blender-build 
$ login 

# sudo port -f uninstall installed 

# sudo rm -rf \ 
/opt/local \ 

/Applications/DarwinPorts \ 
/Applications/MacPorts \ 
/Library/LaunchDaemons/org .macports . * \ 
/Library/Receipts/DarwinPorts* .pkg \ 
/Library/Receipts/MacPorts* .pkg \ 
/Library/ StartupItems/DarwinPortsStartup \ 
/Library/Tcl/darwinportsl . 0 \ 
/Library/Tcl/macportsl . 0 \ 
-/ .macports 
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Instalando en otros Sistemas Operativos 
FreeBSD 

Descargue el archivo biender-2 . ##-FreeBSD-#### . tbz de ia Pagina de descarga de Blender donde 2 . ## se refiere a la version de 
Blender y #### Se refiere a la arquitectura de su computadora (i386 or amd64). 

Para iniciar Blender: 

• Descomprima el archivo 

• Abra uan terminal y navegue hasta el directorio donde descomprimio el archivo 

• Ejecute el comando . /blender asegurese de que el servidorX.Orq esta corriendo. 
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La instalacion generica cuenta ya con toneladas de caracteristicas predefinidas para ti y luce muy bien tambien. Hasta aqui todo esta 
bien y no tenemos ningun problema, es cuando hacemos una actualization con una nueva version de Blender cuando te 
aconsejamos hacer estos ajustes: 

• Indicar a Blender donde estan localizados ciertos recursos en ti maquina. 

• Copiar y hacer regresiones de los scripts de python personalizados. 

• Indicarle a Blender donde se encuentran los plugins de texturas y secuencias. 

• Personalizar la distribution de los espacio se trabajo para tu animation, modelado, materiales, editor de secuencias y 
escultura. 

• Definir el directorio por defecto para renders. 
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Seguridad 

Blender esta dirigido a la uso a nivel de production, yse basa sobre todo en Python, un poderoso lenguaje de programacion. Python 
puede ser usado en Blender para crear nuevas herramientas, importadores y exportadores, e inclusive para manejar esqueletos de 
animacion. Con la programacion en Python, hay infinitas posibilidades de lo que puedes crear en Blender. 

Parte del poder de Python viene de tener completo acceso a tu sistema, desgraciadamente, este poder tambien puede tener un mal 
usado en manos equivocadas. Es posible (pero no terriblemente usual) que personas deshonestas distribuyan archivos .blend que 
contengan scripts que puedan dahar tu sistema. Estos scripts pueden ser adjuntados como parte de un esqueleto de animacion (rig), 
de esta manera correran en cuanto el archivo .blend sea abierto. 

Siempre se cuidado cuando descargues archivos .blend y herramientas de otras fuentes no 
confiables! 



Proteccion 




Para protegerte contra archivos .blend maliciosos, es posible evitar que se corra cualquier script incrustado cuando abres el archivo 
.blend. Esto significa que las herramientas y rigs de que usan Python no funcionaran, pero esto no sera un problema para archivos 
.blend que no los usan (como librerias de materiales), y te daran al menos la oportunidad de evaluar el risgo que puedan contener. 

Por defecto, Blender confiara en todos los archivos y correra los scripts automaticamente. Si no confias en un archivo, y quieres 
proteccion, puedes desabilitar Trusted source' en cuadro de 'File->Open', esta option esta en la esquina inferior izquierda. 
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Usando Blender por primera vez 

iAcabas de instalar Blender! Si estas familiarizado con Blender 2.4x u otro software 3D (Maya, 3ds Max, XSI), notaras que Blender 
2.6 es un poco diferente. Sin embargo, encontraras similitudes con la version anterior (como una Ventana grafica 3D, un Listado (o 
Outliner), una Linea de tiempo...). Si es la primera vez que accedes a un software 3D, tenemos que decirte que esto es 
completamente nuevo. Pero hay una regla cuando se quiere aprender 3D con Blender: jNo tengas miedo, no muerde! 

Despues de iniciar Blender, echa un vistazo a la pantalla de bienvenida: 



En la parte superior de la misma, veras la version de Blender. 



^Blender 2.66 




By Lucas Falcao 




Interaction: Preset $ 
Links jf Copy Previous Settings 
A Donations 

Recent 

f& Credits 

% Release Log Recover Last Session 
ft Manual 
Jfe Blender Website 
Ife User Community 
Python API Reference 



La parte izquierda muestra algunos enlaces utiles, como el La parte derecha muestra los ultimos seis archivos de 

registro de la version de la version que estas usando (^Que hay Blender (.blend) que has guardado. Si se estas utilizando 

de nuevo en esta version?), el manual wiki (lo que estas leyendo Blender por primera vez, esta parte estara vacia, ya que aun 

ahora mismo), web oficial de Blender ... Tambien puedes no se han guardado o editado archivos. Esta lista tambien 

encontrar estos enlaces en el menu Ayuda. esta disponible en Archivo — * Abrir reciente... 

Para comenzar a usar Blender, tienes dos opciones: 

• Haz die en uno de los seis archivos mas recientes (si tienes alguno). 

• Haz die en cualquier otro lugar en la pantalla (excepto la zona oscura de la pantalla de inicio) o pulsa Esc para iniciar un nuevo 
proyecto. 

Guarda tu trabajo regularmente 

De forma predefinida Blender no advierte si al salirexistieran datos no guardados, de manera que es bueno recordarguardar 
frecuentemente! Si en algun caso se cierra Blender sin guardar las ultimas acciones, no todo esta perdido. Simplemente es 
necesario que al abrir Blender nuevamente, se haga die en la opcion Recuperar ultima sesion en la Imagen de bienvenida. Tambien 
existe la misma funcion en el menu principal Archivo » Recuperar ultima sesion. 

Archivo temporal .blend 

Cada vez que se sale de Blender, este guarda los datos cargados en un archivo temporal .blend. Cuando se recupera la ultima 
sesion, Blender cargara los datos a partirde este archivo. 

Conceptos de la interfaz 
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Antes que nada, Blender es multi-plataforma. Esto significa que funciona en Linux, Mac OSX y Windows. Como la interfaz de Blender 
se basa en OpenGL , encontraras que luce igual en los distintos sistemas operativos. 

Las 3 reglas 

La interfaz de usuario de Blender se basa entres principios fundamentales: 

• No superponer: La interfaz de usuario le permite ver todas las opciones pertinentes y herramientas de una vez, sin empujar o 

arrastrar ventanas portodos lados( 1 ). 

• No bloquear: Las herramientas y opciones de la interfaz no bloquean ninguna funcionalidad de Blender en la mayoria de los 
casos. Blender no lanza ventanas que requieren que el usuario introduzca datos antes de ejecutar otras "cosas". 

• No modal: La entrada de los usuarios deberian ser tan coherente y predecible como sea posible, sin cambiar los metodos de 
uso general (raton, teclado) sobre la marcha. 

( 1 Wjemas, Blender 2.6 permite multiples ventanas para multiples pantallas de configuration. Se trata de una exception a la regla de 
"No superponer". 

Una interfaz poderosa 



Como la interfaz se dibuja bajo OpenGL , puedes organizar Blender exactamente como sea necesario para cada tarea especrfica. 
Esta "organization" de las distintas herramientas y elementos de Blender puede ser nombrada y guardada. 

Blender tambien hace un uso extensivo de atajos del teclado para acelerar el trabajo. Los mismos pueden ser personalizados para 
facilitar su recordation. 

Informacion general 

Vamos a echar un vistazo a la interfaz predeterminada (la que seguramente querras cambiar). Se compone de Editores, Cabeceras, 
Botones de contexto, Paneles y Controles. 

• En Blender, llamamos Ventana (llamado en este apartado Editor pero mas adelante sera solo "Ventana") a la parte del 
programa que responde a una funcion especrfica (ventana de Vista 3D, ventana de Propiedades, ventana de Edition de 
secuencias de video, ventana de Editor de nodos ...). Cada ventana tiene su propio Encabezado en la parte superior (o 
inferior). 

• Los Botones contextuales permiten el acceso a las opciones. Son como las pestahas. A menudo se colocan en una ventana 
dentro de su encabezado(como el editor de Propiedades). 

• En cada uno de los editores, las opciones se agrupan en Paneles para organizar logicamente la interfaz (panel Sombra, panel 
Color, panel Dimensiones ...). 

• Las Barras laterales estan incluidas en algunos editores. Estas barras laterales agrupan los diferentes paneles y controles de 
dichos editores. Para la optimization del espacio de trabajo, es posible ocultar temporalmente las barras laterales. 

• Los paneles contienen Controles. Estos pueden permitirle modificar una funcion, una option o un valor. En Blender, hay varios 
tipos de controles: 




o 



Botones: Permiten el acceso a una herramienta (Mover, Rotatar, Insertar fotograma clave). Estas herramientas 
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normalmente disponen de teclas de acceso directo para acelerar el trabajo. Para ver el "atajo" (o comando abreviado) 
de un determinado boton, solo hay que colocar el puntero del raton sobre el boton en cuestion. 



Casillas de verificacion: Permiten activar o desactivar una opcion. Este control solo puede contener un valor booleano 
(Verdadero/Falso, 1/0, Si/No, ...). 



Deslizadores: Permiten introducir un valor decimal. Estos pueden ser limitados (Desde 0.0 — > 100.0) o no (Desde -°° 
+°°). Existen dos tipos de deslizadores en Blender. 



Menues de selection: Permiten seleccionar un valor de una lista. La diferencia entre esto y una Casilla de verificacion 
es que los valores estan nombrados y que pueden haber mas de dos valores en estos menues. 

Lee mas acerca de los controles y los botones » 





Editor | Region [ j Panel [ j Control 

~Jl Header Context Buttons 
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Configuracion de entrada 

La interfazde Blender ha sido disenada para ser utilizada con la siguiente configuracion para los dispositivos de entrada 
recomendados: 

• Un raton de tres botones con rueda 

• Un teclado completo con teclado numerico 

Si no cuentas con la configuracion recomendada (es decir, esta utilizando un ordenador portatil), es posible cambiar las preferencias 
de usuario de Blender para emularla. 

Leer mas sobre la configuracion de blender» 

Convenciones en este Manual 

Este manual utiliza las siguientes convenciones para describir la entrada de usuario: 

• Los botones del raton se Hainan: 

LMB G - boton izquierdo del raton. 
MMB ' 1 - boton central del raton. 
RMB & - boton derecho del raton. 

• Si tu raton tiene una rueda: 

MMB © - se refiere a hacer die en la rueda, como si fuera un boton. 
Wheel 2 1 - indica que se debe rotar la rueda. 

• En este manual las teclas de acceso directo se muestran como aparecen en un teclado; por ejemplo, 
G - se refiere a la minuscula "g". 

g Shift.Ctrl y Alt son generalmente usados como modificadores de teclas. 

CtrlW o ShiftAltA - indica que esas teclas deben ser pulsadas simultaneamente. 

0 NumPad hasta 9 NumPad, + NumPad y asi sucesivamente, se refieren a teclas en el teclado numerico independiente. 
Bloqnum, generalmente, debe estar encendido. 

Otras claves son mencionados por sus nombres, tales como Esc, Tab, F1 hasta F12. De especial interes son las teclas de flecha, 
<— , — > y asi sucesivamente. 

Uso general 

Debido a que Blender hace uso extensivo de raton y teclado, se ha creado una regla de oro entre los usuarios de Blender: 
Mantenga una mano en el raton y la otra en el teclado. Las teclas de uso mas frecuente se agrupan de manera que se puede 
llegar a ellas con la mano izquierda en posicion estandar (el dedo indice en F) en un teclado Ingles. Suponiendo que utilizas el raton 
con la mano derecha. 

Si normalmente usa un teclado que es significativamente diferente de un teclado ingles, tal vez te interese cambiar a la disposition 
inglesa o americana para trabajar en Blender. Observe que puede reconfigurar el mapa del teclado y cambiar las teclas de acceso 
rapido. Sin embargo, este manual se basa en el mapa del teclado predeterminado. 

Leer mas sobre la configuracion de Blender » 

Emulation de raton 

Si no tienes un raton de 3 botones, necesitaras emularlo revisado las opciones en la Preferencias de usuario . 
La siguiente tabla muestra las combinaciones usadas: 

Raton de 2 botones Raton Apple 

LMB e J LMB!D LMB V (mouse button) 

MMB 0 1 Alt LMB 0 a: Opt LMB 0 (Option/Alt key + mouse button) 

RMB C3 RMB 3 3£ Cmd LMB S J (Command/Apple key + mouse button) 

Todas las combinaciones Raton/Teclado mencionadas en el manual pueden ser sustituidas con las mostradas en la tabla. Por 
ejemplo, o ShiftAlt RMB 3 se convierte en o ShiftAltA Cmd LMB ?J en un raton de un unico boton. 

Emulation de teclado numerico 
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Lee mas acerca de la emulacion del teclado numerico en la paqina de preferencias de usuario » 
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El sistema de ventanas 

Al iniciar Blender deberia ver la siguiente ventana (la pantalla de bienvenida del centra puede cambiar con nuevas versiones): 




The default Blender scene. 



En el centra de la ventana vera la pantalla de bienvenida. Esta le da un acceso facil y rapido a los archivos abiertos recientemente 
Blender. Si desea empezar a trabajar en un nuevo archivo basta con hacer die fuera de la pantalla de bienvenida. La pantalla inicial 
desaparecera mostrando La interfazpredeterminada yel cubo. 



Cada ventana que ves puede dividirse en areas distintas (como se describe en la seccion sobre organization de las ventanas ). A 
continuation se describe la escena predeterminada. 



La interfaz y escena predeterminadas 



La escena predeterminada se carga cada vezque inicias Blender o abres un creas un nuevo archivo. 




l/iew / Current Scene 
Current Screen Layout 



Resource Information 




Cube Mesh ^p^. 

^ 3 



Light (of type lamp) 



3D Transforms Manipulator 




3D Cursor 



Window 



3D Tool Shelf 




^ Selected Object 

P« / 

I Viewport Shading Layers 



-Timeline Windo 



La escena predeterminada de Blender. Como ves hay muchas cositas en ingles... 
Esta dividida en cinco ventanas: 



• El menu principal (la ventana de informacion (InfoWindovfy y el boton de pantalla completa (Toggle Fullscreen)) en la parte 
superior. 

• Una gran ventana 3D (la vista o visor 3D (3D Wei/t)) 

• La ventana de la linea de tiempo (Timeline wndovt) en la parte inferior. 

• La ventana de objetos y jerarquias (Outliner) en la parte superior derecha. 

• Una ventana de propiedades (Properties Window} en la parte inferior derecha. 

Como introduction se describiran algunos de los elementos basicos. 



El menu principal superior o (Ventana de informacion) 

• Tipo de ventana: Permite cambiar el tipo de ventana que se muestra. Por ejemplo, si quieres ver la ventana Outliner tendha 
que hacer die y seleccionarla. ver lista completa de los tipos de ventana 
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• Interface de escena actual (por defecto es "Default"): De forma predeterminada, Blender viene con varias interfaces de 
escenas pre-configuradas que no suelen ser muy utiles. Lo mas probable es que tenga que crear sus propias interfaces y 
nombrarlas. 

• Escena actual: Tener la posibilidad de varias escenas permite que usted pueda dividir su trabajo en patrones organizados. 

• Motor de Rendering actual: Ofrece una lista de motores de renderizado disponibles. 

• Informacion sobre los Recursos: Le da informacion sobre la aplicacion y los recursos del sistema. Le dice cuanta memoria 
se esta consumiendo en funcion del numero de vertices, caras y objetos en la escena seleccionada. Es una comprobacion 
visual agradable para ver si usted esta llegando a los limites de su maquina. 

• Boton de Pantalla completa: Activa o desactiva el modo pantalla completa. 
Ventana de Vista 3D 

Tome la imagen de arriba como referencia. 

• Manipuladores de Transformaciones 3D: Es una ayuda visual en la transformacion (traslacion - rotacion - escala) de 
objetos, este cambiara segun la transformacion que se realice. 

Los objetos tambien pueden ser transformados utilizando los atajos de teclado: (Gtraslacion/Rrotacion/Sescala); con 
CtrlSpace podras ocultar o mostrar el Manipulador. La visibilidad del manipulador tambien puede activarse haciendo die en el 
icono del sistema de coordenadas (que solia ser un icono de una "mano" en versiones previas a la 2,5) en la barra de 
herramientas. Los manipuladores de traslacion / rotacion / escala se pueden visualizar haciendo die en cada uno de los tres 
iconos situados a la derecha del icono de sistemas de coordenadas. Con la combinacion " Shift LMB V, sobre este icono, 
podras mostrar o ocultar los manipuladores. 

• Cursor 3D: El cursor 3D, es algo que en determinadas circunstancias no te gustaria que se moviera, pero que tarde o 
temprano lo moveras ytendras que reubicarlo... Se utiliza para muchas cosas. Porejemplo, representarel lugardonde se 
ahadiran nuevos objetos; o representar el punto de pivote para una rotacion de una geometria. 

Aqui esta el cursor 3D aislado del resto de la escena: 




• Cubo: Por defecto, al instalar e iniciar Blender, empezaras con la Maya de un Cubo situado en el centra del espacio Global 
3D. En el future, lo mas probable es que quiera cambiar los ajustes por "Defecto", esto se hace Configurando la interfaz de 
Blender como a usted le gustaria que iniciara y luego guardarla como "predeterminada" por medio del atajo de teclado CtrlU 
(Guardar configuracion por defecto). 

• Luz (de tipo lampara): Por defecto, al instalar e iniciar Blender, empezaras con una fuente de Luz que estara en algiin sitio 
cerca del centre del espacio Global 3D. No la borres o solo veras las siluetas de los objetos en el render, siempre tiene que 
haber una luz para el render. 

• Camara: Por defecto, al instalar e iniciar Blender, empezaras con una Camera que estara en algun sitio por del centre del 
espacio Global 3D, lo mas probable enfocando el cubo. No la borres a menos que no quieras hacer renders de las escenas, el 
render se hace siempre respecto de una camara... 

• Objeto seleccionado actualmente: Este campo, situado en la parte inferior izquierda (al lado del eje de coordenadas) 
muestra el nombre del objeto seleccionado actualmente. 

Cabecera de la ventana 3D 

(3D Window Header) Este es el cabecera de la ventana 3D. Todas las ventanas de Blender tienen una cabecera (y si bien en este 
caso, esta al pie de la ventana 3d aun asise le llama Cabecera). Ver esta seccion para una descripcion detallada sobre las 
cabeceras. 

Echele un vistazo la imagen de arriba como referencia. 

• Muestra de objetos 3d (Viewport shading): Blender renderiza la ventana 3D usando OpenGL . Puede seleccionar el tipo de 
sombreado interactivo de los objetos 3d, esto se logra haciendo die en este boton y seleccionar entre una variedad de estilos 
de sombreado. Se puede elegir desde que todos los objetos sean cajas, hasta que los objetos usen texturas complejas. Si 
tienes una tarjeta de video potente seria bueno usar este ultimo. 

• Capas (Layers): Hace mas facil modelar y animar. Las Capas de Blender proporcionan ayuda para distribuir los objetos en 
regiones funcionales. Por ejemplo, una capa puede contener un objeto de agua y otra capa puede contener arboles, o una 
capa puede contener camaras y luces. 

Cabecera de la ventana de Propiedades 
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Todas las ventanas de Blender tienen una cabecera. Ver esta seccion para una description detallada sobre los encabezados. 
Compruebe la imagen de abajo como referenda. 

La cabecera de la ventana de Propiedades es de color un poco mas oscuro. Cada boton de la cabecera representa un grupos de 
paneles que contienen botones yopciones. Es poreso que a los botones de esta cabecera se les llama de contexto, ya que al pulsar 
sobre uno aparecen paneles que tienen que ver con el boton que se pulsa. 



Los paneles de cada boton de la cabecera de la ventana de propiedades ayudan a esta a organizar los botones y controles 
relacionados. Algunos paneles se haran visibles o invisibles segun el objeto seleccionado. Estos paneles se pueden contraer si se 
hace click derecho sobre sobre las flechas a la izquierda del titulo del panel y puede ser reorganizado por arrastre. 

Ventana de Objetos y Jerarquias (Outliner) 

Esta ventana muestra en una lista todos los objetos en la escena. Esto es muy util cuando se trabaja con escenas de grandes 
dimensiones (con muchos items). 

En la cabecera de esta ventana se puede elegir que tipos de elementos se mostraran abajo. 
Ventana de Linea de Tiempo (Timeline) 

Esta ventana da a una linea de tiempo, La cual se desplaza con el LMB ©. 
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Organizando las ventanas 

Blender usa un nuevo enfoque de division de la pantalla para organizar las ventanas. La ventana de la aplicacion siempre es un 
rectangulo en el escritorio. Blender se divide en una serie de ventanas redimensionables. Una ventana contiene el espacio de 
trabajo para un determinado tipo de ventana, como una ventana 3D View, o un Outliner. La idea es que se puede dividir la ventana 
mayor de la aplicacion en cualquier numero de ventanas menores (pero siempre rectangulares) que no se superponen. De esta 
forma, cada ventana siempre es totalmente visible, yes muyfacil trabajaren una ventana y saltar sobre otra para seguirtrabajando. 

Maximizando una ventana 

Puede maximizar una ventana para llenar por entero la ventana de la aplicacion entera con la entrada del menu View -» Toggle Full 
Screen. Para volver a su tamaho normal, utilice de nuevo View — > Toggle Full Screen. Una forma mas rapida de conseguirlo es 
utilizar o ShiftSpace, Ctrl], o Ctrlf para cambiar entre ventanas maximizadas y normales. NOTA: La ventana sobre la que el raton esta 
actualmente es la que se maximiza mediante los atajos del teclado. 

Division de una ventana 



En la esquina superior derecha de la ventana esta el divisor widget de ventana, y se parece un poco a una "pequena punta thumb 
grip"???. Divide y combina ventanas a la vez. Al pasar sobre el, el cursor cambiara a una cruz. Pulsar LMB E) y arrastrar hacia la 
izquierda para dividir la ventana verticalmente, o hacia abajo para dividir horizontalmente. 

Unir dos ventanas 

Para combinar dos ventanas, deben tener la misma dimension en la direction que se desee combinar. Por ejemplo, si desea 
combinar dos ventanas que estan lado a lado, deben ser de la misma altura. Si la altura de la izquierda no es el misma que la de la 
derecha, no es posible combinarlas en sentido horizontal. Esto es para que la ventana resultante ocupe un espacio rectangular. La 
misma regla vale para la union de dos ventanas que se apilan una encima de otra, ambas deben tener el mismo ancho. Si la 
superior esta dividida verticalmente, primero se deben fusionar esas dos, y luego unir la de abajo con la superior. 



Para combinar la ventana actual con la que tiene encima (en la foto se combina la ventana de propiedades "sobre" el Outliner), pasar 
el puntero del raton sobre el divisor de ventana. Cuando el puntero cambia a una cruz, pulsar LMB S y arrastrar hacia arriba para 
empezar el proceso de combination. La ventana superior se pone un poco mas oscura, cubierto con una flecha apuntando hacia 
arriba. Esto indica que la ventana inferior (actual) se "apoderara" del espacio de la ventana oscurecida. Suelte LMB V para fusionar. 
Si se desea que ocurra lo contrario, mover el cursor del raton de nuevo en la ventana original (inferior), y esta sera la que se cubra 
con la flecha. 

De la misma manera, las ventanas se pueden combinar de izquierda a derecha o viceversa. 
Si se presiona Esc antes de soltar el raton, la operation se cancelara. 

Cambiando el tamaho de la ventana 

Se puede cambiar el tamaho de las ventanas arrastrando sus bordes con LMB B. Simplemente mueva el cursor del raton sobre el 
borde entre dos ventanas hasta que cambie a una flecha de dos puntas y, a continuation, haga die y arrastre. 
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Todas las ventanas tienen una cabecera (la franja con fondo gris claro que contiene botones de icono). Tambien puede referirse 
como cabecera a la barra de herramientas de la ventana. El encabezado puede ser en la parte superior (como en la ventana de 
Propiedades) o el fondo (como en la ventana 3D) de la superficie de una ventana. La imagen, por ejemplo, muestra el encabezado 
de la ventana 3D: 



Si mueve el raton sobre una ventana, cambia su cabecera a un tono ligeramente mas claro. Esto significa que es "centrado", todas 
las teclas rapidas se presiona ahora afectara a los contenidos de esta ventana. 



Ocultar una cabecera 




to hide the header. 



clickea y arrastra este limite para 
ocultar la cabecera 



Si los encabezados no te agradan (ya sea por que seas una persona dura o por que te sepas todos los atajos de teclado o 
simplemente necesitas ese misero espacio que ocupan), puedes ocultarlos, para ello vasta con mover el raton sobre el limite entre 
una ventana y su cabecera, hasta que el puntero toma la forma de flecha de doble punta. Luego manteniendo el LMB B arrastra el 
limite de la cabecera y lograras ocultarla. 

Desocultar una cabecera 



Click here to show 
the header. ^** 0 













clickea aqui para des ocultar la 
cabecera 



Si te has arrepentido de tu decision (ya sea por que al final no eras una persona tan dura como creias o porque te has dado cuenta 
que no te sabias todos los atajos de teclado) y quieres volver a ver esa linda cabecera bastara con hacer LMB B sobre el signo Plus 
que aparecio en la parte derecha del lugar donde antes estaba la cabecera, para que esta vuelva a parecer. 



Nota 1 : En la ventana 3D hay hasta dos mas de estos pequenos signos plus (en la parte superior izquierda y derecha de la ventana). 
Al hacer click sobre ellos se abriran paneles con varias herramientas, esto no son otros encabezados. 




Nota 2: En algunas ventanas, el simbolo plus puede ser dificil de encontrar, ya que podria pasar como una parte de otros iconos. Un 
ejemplo es la ventana de Objetos y Jerarquias (Outliner) , en el que existen otros signos mas. Si la cabecera de esta ventana se 
oculta, el plus pasara a estar dentro de la ventana. 



Posicion de la cabecera 



Para colocar un encabezado arriba o abajo, simplemente has RMB 5 sobre el y selecciona la opcion que deseas en el menu 
emergente. 



Colores del tema 

Blender permite, para la mayor parte de su interfaz, el cambiar la configuration de color del programa para adaptarse a la 
necesidad o gustos del usuario. Si usted encuentra que los colores que ve en pantalla no se corresponden con los 
especificados en el Manual es que el tema por defecto a sido alterado. Crear un nuevo tema o seleccionar/modificar uno ya 
existente se logra mediante la selection de la ventana Preferencias de Usuario haciendo click en la section Temas (Themes) 
de la ventana. 



Boton Tipo de ventana 
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Si haces click LMB 0, en el primer icono a la izquierda de la cabecera, podras elegir uno, de entre los 16 tipos de ventana. Cada 
marco de la ventana en Blender puede contener cualquier tipo de ventana. Asi que si quieres vistas 3D en todas partes, deberas 
cambiar el tipo de ventana en todos los marcos. 

Botones y menus 

La mayoria de los encabezados de las ventanas, tienen, al lado del boton "tipo de ventana", un set de menus que se pueden ocultar - 
al lado de un signo menos. Asi que, si en una de esas, no vez algun menu de los mencionados, intenta buscar un signo plus (en el 
mismo sitio donde esta el signo menos), y hazle click LMB 0. Los menus deberian aparecer. 

Los menus le permiten acceder directamente a muchas funciones y comandos. 

Todas las opciones de los menus muestran el atajo de teclas de acceso rapido pertinentes, solo si dicha opcion lo tuviese. 

Los menus y botones se cambian segun el Tipo de vantana, el objeto seleccionado y el modo. Se muestran solo las acciones que se 
pueden realizar. 
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La ventana de consola 

La Ventana de consola (Console Windovty es una ventana de texto del sistema operativo que muestra mensajes sobre las 
operaciones, el estado y los posibles errores internos de Blender. Si Blender falla es una buena idea investigar la Ventana de 
consola en busca de pistas sobre las causas del error. 

Windows 2000/Xp/Vista/7 

Cuando se inicia Blender en un sistema operativo Windows primero se crea la Ventana de consola como una ventana a parte en el 
escritorio. A continuacion, y suponiendo que no hubiera errores, deberia aparecer la ventana principal de Blender. 



La siguiente captura de pantalla muestra las 2 ventanas bajo Windows XP. 




La ventana de consola y la ventana principal de Blender. 

Puede ocurrir que no vea la ventana de consola. A continuacion se detallan algunas de las razones de esto. 

• La ventana principal de Blender podria estar tapando la Ventana de consola. Si este es el caso, simplemente dirijase a la barra 
de tareas de Windows y clique sobre el icono de la ventana de consola de Blender. Esto deberia hacer aparecer la ventana de 
consola en primer piano. 

• La ventana de consola de Blender puede haberse minimizado automaticamente cuando Blender se inicio. Si este es el caso 
siga el mismo procedimiento descrito en el caso anterior para hacer la ventana de consola visible. 

Linux 

En general, la Ventana de consola solo sera visible en Linux si se inicio Blender desde la terminal, ya que Blender utilizara la 
Ventana de consola que se utilizo para iniciarlo para mostrar los resultados de la consola de Blender. 

La mayoria de las distribuciones de Linux permiten instalar Blender desde su repositorio de paquetes. Si se instala Blender por esta 
via suele ocurrir que tambien se cree su icono en el menu de aplicaciones. Esto permite que Blender pueda iniciarse clicando sobre 
el icono en vez de tener que abrir la terminal de Linux e iniciar Blender desde ahi. Cuando se inicia Blender usando el icono en vez 
de iniciarlo desde la terminal, la ventana de consola de Blender muy probablemente se oculte en la Terminal desde la que XWindows 
se inicio* 
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La siguiente captura de pantalla muestra la terminal de Linux desde la cual se inicia Blender. Al iniciar Blender de esta manera la 
misma terminal se convertira en la ventana de consola de Blender. 





Blender in Linux started from a Terminal 



. Cerrando la ventana de consola de Blender 

La ventana de consola de Blender debe permanacer abierta mientras se ejecute Blender. Si se cierra, la ventana principal de 
Blender tambien se cerrara... jYtodo el trabajo no guardado se perdera!. La consola del sistema operativo y la ventana de 
consola de Blender pueden ser bastante parecidas, por lo que asegurese de cerrar la ventana correcta (O salve su trabajo en 
Blender con frecuencia, jCtrlW es su amigo!) 

El estado de la ventana de consola y los mensajes de error 

La ventana de consola de Blender puede mostrar diferentes tipos de mensajes de estado y de error. Los mensajes pueden ir desde 
los triviales (Simplemente informando al usuario de lo que esta haciendo Blender) a los mensajes criticos (Errores serios *which will 
most likely prevent Blender carrying out a particular task and may even make Blender non-responsive/shutdown completely).* Los 
mensajes de la ventana de consola de Blender pueden originarse desde diferentes fuentes (Internamente por el codigo de Blender, 
externamente desde scripts de Python ejecutados por Blender, and from varied types of TODOLINK-Plugins*, por mencionar 
algunos. 

Algunos mensajes de Blender pueden ser los siguientes : 

• found bundled python: (FOLDER) 

Este mensaje indica que Blender pudo encontrar la libreria de Python para ejecutar el interprete de Python embebido en 
Blender. Si la carpeta FOLDER no existe o no pudo encontrarse, se trata de un error y este mensaje no aparecera en consola. 

• malloc returns nil() 

Cuando Blender lleva a cabo tareas que requieren memoria extra (RAM) llama a una funcion llamada "malloc" (Una abreviatura 
de "Memory ALLOCate"). Si la cantidad de memoria pedida por Blender no puede reservarse, malloc devolvera nil/null/0 para 
indicar que fallo en el atendimiento de la peticion de memoria. Si esto ocurre Blender no podra llevar a cabo las tareas 
requeridas por el usuario. Como consecuencia Blender se cerrara o funcionara lenta ytoscamente. Si quiere evitarquedarse 
sin memoria puede instalar una mayor cantidad de ella en su sistema, reducir la cantidad de detalle en los modelos de 
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Blender, o cerrar otros programas y servicios que pudiera estar ocupando la memoria que podria usar Blender. 
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C 3D View 

O Timeline 
*C Graph Editor 
T DopeSheet 
NLA Editor 

S UV/lmage Editor 

Video Sequence Editor 
H Text Editor 
aJ Node Editor 
«! Logic Editor 

qb Properties 
: Z Outliner 

User Preferences 
(D Info 

tt File Browser 

S Console 

Editor type: 
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El menu de selection 
del tipo de ventana. 

La interfaz de Blender se divide en varias subventanas, cada una con diferentes tipos de information, dependiendo del tipo de 
ventana. 

Cada subventana opera de forma independiente, y varias subventanas del mismo tipo pueden coexistir en el entorno de trabajo. Por 
ejemplo, puede tener varias subventanas 3D abiertas, cada una con una perspectiva diferente de la escena. Las subventanas 
pueden dividirse y volverse a unir entre si para acomodarse a su forma de trabajar. Tambien puede elegir, para cada ventana, si 
quiere que esta se muestre con su cabecera o no, para un mejor aprovechamiento del espacio. 

Para aprender mas sobre la organization de las subventanas, puede ir aqui . 

Los tipos de ventana se organizan segun su funcionalidad : 

• La vista 3D (The 3D View)- Una vista grafica de la escena actual. 

• El Editor de Nodos (The Node Editor) - Le permite usar nodos para texturizar, usar los materiales y para la composition de la 
escena. 

• The Imaqe/UV Editor (The Image/UV Editor) - Un editor de imagen con herramientas avanzadas de manejo de UV. 

• El editor de propiedades (The Properties Editor) - Muestra los diferentes atributos del objeto 3D seleccionado. 

• El navegador de archivos (The File Browser) - Usado para organizar, cargar y salvar archivos (Suele aparecer 
automaticamente cuando se necesita). 

• El esquematizador (u Organizador) (The Outliner) - Le ayuda a encontrar y organizar sus objetos. 

• La linea de tiempo (The Timeline) - Controla la reproduccion en las animaciones. 

• The Graph Editor - manage animation keys (and drivers) and inter/extrapolation of these. 

• El editor NLA (The NLA Editor) - Controla las secuencias de acciones en animaciones no lineales. 

• The Dope Sheet - combina acciones individuales en secuencias de acciones. 

• El editor de secuencias de video (The Video Sequence Editor) - ensambla secuencias de video en una secuencia de pelicula. 

• The Logic Editor - una ventana de edition de la logica de juego. 

• El editor de texto (The Text Editor) - Para mantener notas y documentation referente a su proyecto. Tambien se usa para 
escribir scripts de Python. 

• La consola (The Console) - Le permite usar directamente Python en Blender. 

• Preferencias de usuario (User Preferences) - Personalice Blender a su estilo de trabajar. 

Puede seleccionar el tipo de una ventana clicando sobre el boton situado a la izquierda en la cabecera de dicha ventana. Aparecera 
un menu emergente mostrando los tipos de ventana disponibles. Vea (El menu de selection del tipo de ventana.). 

Para mas detalles sobre cada tipo de ventana clique sobre su link en la lista superior o visite la section de referencia III Ventanas . 
Vea tambien 

• Botones 

• Sistema de ventanas 
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Pantallas 



[HJ 1 Default 


1* 




Animation 
Compositing 






I Default 




Game Logic 
Scripting 
UV Editing 
Video Editing 






/* 













Layout dropdown 



La flexibilidad de las ventanas de Blender le permite crear entornos de trabajo personalizados para diferentes tareas, tales como el 
modelado, la animacion y el scripting. Suele ser util poder cambiar entre diferentes entornos para un mismo trabajo. Para cada 
escena, necesita modelar los poligonos, pintarlos mediante materiales, etc. En la imagen de ejemplo en El sistema de ventanas , 
estamos en la etapa de modelado. 

Para realizar cada una de estas tareas creativas, Blender dispone de un conjunto de pantallas (o entornos de trabajo) predefinidas, 
las cuales le muestra los tipos de ventanas que necesita para realizar el trabajo de forma rapida yeficiente. Si tiene problemas para 
encontrar una pantalla particular, puede recurrir a la funcion de biisqueda, en la parte baja de la lista (Vea la imagen de la derecha). 

Animacion (Animation) 

Para dar vida a sus actores yobjetos, cambiar formas o colores, etc. 
Composicion (Compositing) 

Combine diferentes partes de una escena (Fondo, actores, efectos especiales, etc) yapliquele filtros (Por ejemplo, correcion 
de color). 
Default 

La presentation con la que Blender o los nuevos archivos seran iniciados, util para modelar nuevos objetos. 
Logica de juego (Game Logic) 

Planificacion y programacion de juegos en Blender 
Scripting 

Documente su trabajo y/o escriba scripts para personalizar Blender 
Editor UV (UV Editing) 

Aplane la proyeccion de un objeto o una malla en 2D para texturizarla. 
Edicion de video (Video Editing) 

Edicion de secuencias de animacion. 

Blender ordena automaticamente estas pantallas en orden alfabetico y/o numerico. La lista se encuentra en la cabecera de la 
ventana de information -Info Window- (en las pantallas predeterminadas, esto esta siempre en la parte superior de la distribution, a 
menudo confundida con una barra de menus por los nuevos en Blender - en realidad es una ventana que muestra solo el 
encabezado. 

Para cambiar a la siguiente pantalla en orden alfabetico, presione Ctrl— >; Para cambiar a la pantalla anterior, presione Ctrl*— . 



Screen selector 




Scene selector 








| Default 


r 




E9 Scene 







Selectores de pantalla y de escena 



Por defecto, cada pantalla "recuerda" la ultima escena en la que fue usada, por lo que cambiar de pantalla supondra un cambio a la 
nueva pantalla y a la ultima escena en la que esta se uso. 

Todos los cambios en las ventanas, como los descritos en El sistema de ventanas y Tipos de ventanas , se guardan en una pantalla. 
Si cambias tus ventanas en una pantalla, las otras pantallas no se veran afectadas. 

Configuration de Pantallas 

Agregando una nueva pantalla 

Solo da click en el boton "Add" (BE). Una nueva pantalla sera creada a partir de la actual. 

Probablemente no solo querras darle nombre a tu nueva pantalla sino que tambien un numero para poder predecir su orden usando 
las flechas del teclado. Puedes renombrar la pantalla haciendo LMB 0 en el campo y escribiendo ahi el nombre, o dando un 
segundo die para posicionar el cursor en el campo para editar. Por ejemplo puedes usar el nombre "6-Mi Pantalla". Ve (Screen and 
Scene selectors). 

Borrando una Pantalla 
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Puedes borrar una pantalla usando el boton "Delete datablock" ([M]). Ve (Screen and Scene selectors). 
Reorganizando una Pantalla 

Usa los controles de ventana para mover los bordes. Divide y une ventanas. Cuando tengas la pantalla que quieras, presiona CtrlU 
para actualizar las 'Preferencias de usuario' (ten cuidado, la escena actual se convertira en parte de las preferencias por defecto, asi 
que arregla tus pantallas con una escena simple abierta, por ejemplo; la escena por defecto). 

La ventana de propiedades tiene una opcion especial. Usando RMB 1 J en su fondo se podra acomodar el panel de manera 
horizontal o vertical. 



Anulando las opciones predefinidas 

Cuando guardas un archivo .blend, las pantallas se guardan en el. Cuando abres un archivo, la casilla Load Ul del encabezado del 
navegador controla cuando Blender debe usar las pantallas del archivo, o continuar usando tus pantallas. Si Load Ul esta activada, 
las pantallas del archivo son usadas, anulando las que tengas por defecto mientras usas ese archivo. 



Pantalla adicionales 



Conforme vayas avanzando en el uso de Blender, considera agregar algunas pantallas para una linea de trabajo (workflow) 
completa. Esto dara como resultado un dramatico incremento en su funcionalidad. 

1 - Model 

ventana 3D con el modo quad (front, side, top, perp), ventana de propiedades. 

2- lluminacion 

Ventana 3D para mover las luces, UV/Editor de imagenes para ver los renders, ventana de propiedades para las 
opciones de renderizado y de las luces. 

3- Materiales 

Ventana de propiedas en las opciones de materiales, ventana 3D, outliner, libreria de script (si son usadas), ytal vezel 
editor de nodos. 

4- Compositing 

Ventana 3D, ventana de UV/editorde imagenes, linea del tiempo, ventana de propiedades, ventana de nodos. 

5- Editorde UV 

UV/editor de imagenes, ventana 3D para pintar sobre los objetos con el modo de seleccion caras, 3 mini ventanas con 
las demas perspectivas con imagenes de referencia y ventana de propiedades. 

6- Animacion 

Graph Editor, Ventana 3D para poner esqueleto, Venatana NLA, Outliner, ventana de 3D con la perspectiva de la 
camara, ventana de propiedades y linea de tiempo. 

7- Nodal 

Un gran editor de nodos, ventana de UV/editor de imagenes vinculado con el Resultado de Render, y ventana de 3D. 

8- Sequence 

Graph Editor, editor de secuencia de video en modo de previsualizacion, editor de secuencia en modo de linea de 
tiempo, ventana de linea de tiempo y ventana de propiedades. 

9- A/o teslScripting 

Outliner, ventana de editor de texto (Scripts). 
Reutiliza tus pantallas 

Si creas una pantalla que te gustaria usar en el futuro, simplemente guardala presionando CtrlU (no olvides que todas las pantallas y 
la escena se guardaran como preferencias por defecto). 
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Escenas 

Es posible tener varias escenas en el mismo fichero de Blender (Para entender lo que esto significa, eche un vistazo a Libreria de 
Blender ysistema de datos ). 

Las escenas pueden compartir objetos o ser totalmente independientes. Usted puede elegir y crear escenas con el Selector de 
escena (Scene selector) en la cabecera de la ventana de informacion (La barra en la parte alta de la mayoria de las pantallas de 
Blender, la cual es realmente una ventana que solo muestra su cabecera (Vea Selectores de pantalla y escena). 



Screen selector 


Scene selector 


OM Default 




Scene |#|$3.| 



Selectores de pantalla y escena 
Configuracion de Escenas 
Anadiendo una nueva escena 



Scene I OlSSl 




New Scene 




New 




Copy Settings 




Link Objects 




Link Object Data 




Full Copy 



Menu de anadido de 
escena 

Usted puede ariadir una nueva escena clicando EE. Cuando crea una nueva escena, puede elegir entre 5 opciones para controlar su 
contenido {Menu de anadido de escena) 

Para elegir entre estas opciones, usted necesita entender perfectamente cual es la diferencia entre "Objetos" y "Datos de Objetos". 
Cada elemento grafico de Blender (Una malla, una lampara, una curva, etc.) se compone de dos partes : Un objeto y los datos del 
mismo (Tambien conocido como "ObData") El objeto contiene informacion sobre la posicion, la rotacion y el tamano de un elemento 
particular. Los datos del objeto contiene informacion que es comun a cada instancia de ese tipo de elemento. p.e. mallas, listas de 
materiales, y demas. Cada objeto tiene un enlace sus datos asociados, y un ObData puede ser compartido por varios objetos. 

Las cinco opciones, por lo tanto, determinan que parte de esta informacion sera copiada de la escena actual a la nueva, y que parte 
sera compartida ("Enlazada"): 

• Nueva (New) : Crea una escena vacia. En la nueva escena, los Ajustes de Render pasan a tener los valores por defecto. 

• Copia de Ajustes (Copy Settings) : Al igual que la opcion anterior, crea una escena vacia. Sin embargo, en este caso, los 
Ajustes de Render se copian de la escena original. 

• Enlazar objetos (Link Objects) : La copia mas superficial disponible. Esta opcion crea una nueva escena con el mismo 
contenido de la escena actual. Nada se copia : Lo que la nueva escena contiene son enlaces a los objetos de la escena actual. 
Por lo tanto, los cambios en la nueva escena tambien modificararan la otra escena, ya que los objetos usados en la escena 
nueva son, literalmente, ' los mismos objetos usados en la escena actual. 

• Enlazar datos de objeto (Link Object Data) : Crea copias duplicadas de todos los objetos de la escena actual, pero cada uno 
de estos duplicados tendran enlaces a las mismas mallas, materiales, etc (El "ObData") de los correspondientes objetos en la 
escena original. Esto significa que usted puede cambiar la posicion, orientation y tamano de los objetos en la nueva escena 
sin afectara las otras escenas; Pero cualquier modification sobre las mallas, materiales, y demas (El "ObData") afectara 
tambien a las otras escenas (Esto es asi debido a que una sola instancia del "ObData" esta siendo compartida por todos los 
objetos, en todas las escenas. Si quiere hacer cambios a un objeto en la nueva escena y que no afecte al mismo objeto en las 
otras escenas, tendra que hacer que el objeto en cuestion sea "monousuario" ("single-user") en el panel de la ventana de 
)referencias (preferences window), lo cual tiene el efecto de hacer una nueva copia independiente del "ObData".). 




• Copia total (Full Copy) : Es la forma de copia mas profunda disponible. Nada se comparte : Esta opcion crea una escena 
totalmente independiente con copias del contenido de la escena actual. Cada objeto de la escena original se duplica, asi como 
su "ObData". 

Para un mejor entendimiento de la forma en la que Blender trabaja con los datos, Libreria ysistema de datos de Blender . 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 73 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Configuration de Pantallas 



Un pequeho Ejemplo 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Entonces, ^porque todo este alboroto acerca de la vinculacion? Considera lo siguiente: 
So, why all this fuss about linking. Consider the following: 

Necesitas un bar como locaciona para tu animacion con todo los objetos necesarios dentro de el. Para tener un version limpia de el 
bar, sera preferible que realices todas tus acciones en una segunda escena, que sea una copia de la primera. Al final, necestas 
diferentes objetos vinculados de diferentes maneras: 

Link Objects 

Paredes, el bar, una escalera - todos estos estaran vinculados a la escena base de esta manera. Asf, si corriges el 
emplazamiento de un pared, se movera en cada escena que use el bar como locacion. 
Link Object Data 

Los muebles se vincularan de esta manera, asi puedes mover las sillas a diferentes posicones en diferentes escenas. Las 
sillas permaneceran en el suelo del bar en todas las escenas. Como no cambiaran de forma, no es necesario desperdiciar 
memoria en copias identicas de ellas. 
Full Copy 

El cristal que se rompera al caer al piso, necesita su propia copia en cada escena, porque cambiara su forma. 

Todo lo anterior no es posible al mismo tiempo en una escena nueva, pero puede ayudar a entender el porque de vincular diferentes 
objetos en diferentes maneras. 

Eliminando una escena 

Puedes eliminar una escena usando el boton Delete datablock([M]) y confirmando dando click en la caja de dialogo Delete current 
scene que aparece. Ver (Screen and Scene selectors). 
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Contextos 

La Ventana de Propiedades (o Botones) muestra varios Contextos que pueden ser seleccionados a traves de la fila de iconos 
situada en la cabecera (ver Ejemplo de boton de contexto). 



Ejemplo de boton de contexto. 

El numero y tipo de botones cambia dependiendo del Contexto seleccionado de forma que solo se muestran los botones utiles. El 
orden de estos botones sigue la jerarquia detallada a continuation: 

Renderizar : Todo lo relacionado con el renderizado (dimensiones, anti-aliasing, rendimiento, etc). 
Escena : Gravedad en la escena, unidades y mas informacion general. 
World (Mundo) : lluminacion ambiental, cielo, niebla, estrellas... 

Objeto : Transformaciones, opciones de visualization, configuracion de visibilidad (por medio de capas), 
configuracion de duplication e informacion de animation (con respecto a la position del objeto). 



Restricciones : Utilizadas para controlar la transformation, el seguimiento y las propiedades de relation de un 
obieto. 



oDje 



Modificadores : Operaciones que pueden afectar de forma no destructiva a objetos cambiando la forma en que 
se presentan sin alterar su geometria; por ejemplo, espejo y suavizado {mirror and smoothing). 

■ L?_J Datos de Objeto: Contiene todos los datos de un objeto especrfico (color de una lampara, longitud focal de una 
camara, grupos de vertices, etc). El icono varia segun el tipo de objeto (el que se muestra aqui es un objeto maya). 

■ fli Materiales : Informacion sobre una superficie (color, transparencia, etc). 

■ EUp Texturas : Son utilizadas en los materiales para proporcionar detalles adicionales; por ejemplo, color, 
transparencia, falsa profundidad tridimensional, etc. 

Particulas : Anaden una cantidad variable de (generalmente pequenos) objetos tales como luces u objetos de 
malla que pueden ser manipulados por Campos de Fuerza (Force Fields) y otros ajustes. 

■ Fisica : Propiedades relacionadas con la simulation de telas (Cloth), campos de fuerza (Force Fields), 
colisiones, fluidos y humo. 

Los Botones de cada contexto estan agrupados en Paneles . 
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Menus 
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^Add| 
Add Driver 
Add to Keying Set 
Add Empty Keying Set 
Grease Pencil Add New 
Add New Layer 

Add Selected To Active Shift Ctrl G 
Add Text 



I Add Armature I 



Add Lamp 
Add Camera 



El menu Space 

Blender tiene muchos menues, cada uno de ellos se encuentra disponibles tanto desde la cabecera de ventana o directamente en la 
posicion del mouse usando Atajos de Teclado o clickeando con RMB O en el borde de una ventana, un boton o en otros lugares 
(simplemente intente clickear, si alii hay un menu contextual sensible disponible para aquel elemento de la interfaz). 

Adicionalmente, un menu con acceso a todos los comandos de Blender estan disponibles presionando Space (mostrado en la 
imagen). Simplemente comience tipeando el nombre del comando que necesite y deje que la funcion de busqueda del menu haga el 
resto. Cuando la lista es lo bastante reducida puede clickear con LMB 0 en el comando deseado o resaltarlo con flecha j y flecha f 
yfinalmente seleccionandolo con Return. 

Si extraha el antiguo menu de la caja de herramientas de la version 2.4x, existe algo similar: activar el add-on 3D view: Dynamic 
Spacebar Menu mediante Preferences window - Add-Ons. 

Algunos menues son sensibles al contexto en el sentido de que solo estan disponibles ante determinadas situaciones. Por ejemplo, 
el menu especial (tecla W) solo esta disponible en una ventana 3D cuando Modo Edicion esta activo. 

Mientras utiliza Blender, tenga cuidado con que modo esta activado y que tipo de objeto esta seleccionado. Esto le ayuda a saber 
que atajo de teclado funciona en determinadas circunstancias. 

Debido a que Blender no utiliza el menu estandar del Sistema Operativo, si utiliza Mac, es probable que tenga un menu repetido en 
la zona superior. Para quitar esto vea este post (en ingles) de Macworld, pero tenga en cuenta que es algo complejo. Como 
alternativa: simplemente coloque a Blender a pantalla completa con el ultimo boton en la ventana de la cabecera (la mayoria de las 
veces se encuentra en la parte superior). 
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Paneles 




Parte de la ventana de propiedades 



= Tool Shelf 




Plataformas de una ventana 3D 



Los paneles generalmente aparecen en la ventana de Propiedades (Ventana de botones en versiones 2.4x), los cuales se pueden 
encontrar en la zona inferior derecha en la disposicion de ventanas por defecto (vea "Parte de la ventana de propiedades'). 

Los paneles tambien se pueden encontrar en la tabla de herramientas (Tool Shelf) y en la tabla de Propiedades (Properties shelf), 
los cuales son parte de la ventana 3D (para mostrarlos, use View-Tool Shelf y View - Properties; (vea "Plataformas de una ventana 
3D"). 

La ventana Properties incluye la cabecera para elegir desde varios contextos y (dependiendo del contexto) un cambiante numero de 
paneles. 

Los paneles en Properties pueden ser alineados con RMB 3 en la ventana y eligiendo la disposicion deseada desde el menu que 
aparece. 

Los paneles no son fijados en posicion relativa a la ventana. Pueden ser movidos a lo largo de la ventana (o plataforma) mediante 
LMB B al clickear y arrastrar en su esquina superior derecha que se parece a un marco divisor. 

Usando la Rueda puede desplazarse a lo largo de los Paneles , y con Ctrl MMB 0 1 acercar y alejar los paneles (de la misma manera 
se puede acercar y alejar en la ventana 3D). 

Los paneles sencillos pueden ser colapsados/expandidos mediante LMB B clickeando en la barra superior del panel o en el 
triangulo de la esquina izquierda. 

Para detalles adicionales acerca de cada panel vea la seccion de referencia paneles , o busque la seccion apropiada en el manual. 
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Botones y controles 
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Los botones y otros controles se pueden encontrar en la mayoria de las Ventanas de la interfaz de Blender. Los distintos tipos de 
controles son descritos mas abajo. 



Botones de operacion 

[£j image | 

Boton de operacion 

Estos son botones que realizan una operacion cuando son presionados con el LMB 0. Pueden ser identificados por su color gris en 
el esquema predefinido de colores de Blender. 

Si se presiona CtrIC sobre estos botones su comando Python sera copiado al portapapeles, lo que puede ser usado en la consola 
de Python o el editor de texto al escribir scripts. 




Los botones de conmutacion son cuadros de verificacion que pueden tener dos estados. Al hacer die en un boton de este tipo no se 
ejecuta ninguna operacion, pero se cambia el estado de algo. En algunos casos, el boton esta acompahado de un boton numerico 
que permite controlar la influencia de alguna propiedad. 

Botones de radio 



Botones de radio 

Los botones radio son grupos de botones de tipo conmutador en los que solo uno puede estar activado. 
Botones numericos 



i 



X: 1920 



Y: 1080 



25% 



Botones numericos 



Los botones numericos pueden ser identificados por su etiqueta, que en su mayoria contienen el nombre seguido de dos puntos y un 
numero. Los botones numericos son manipulados de diversas maneras: 

1 . Para cambiar el valor a intervalos, hacer die con LMB O en el pequeho triangulo a los lados del boton. 

2. Para cambiar el valor en un rango mayor, mentener presionado el LMB G y arrastrar el raton a izquierda o derecha. Si se 
presiona y mantiene Ctrl luego de LMB G, el valor es cambiado a intervalos mayores; si en vez de eso se mantiene o Shift, se 
tendra un control mas fino sobre los valores. 

3. Intro o LMB 0 permitiran ingresar un valor manualmente. 

Presionar Inicio para mover el cursor al comienzo y Fin para mover el cursor al final. Presionar Esc para cancelar la edicion del valor. 
Es posible copiar el valor de un boton manteniendo el cursor sobre el y presionando CtrIC. De forma similar se puede pegar el valor 
copiado con CtrlV. 

Si se presiona el boton cero (0 o 0 numerico) cuando el puntero del raton este sobre un boton numerico, su valor de campo se 
reiniciara. Esto usualmente significa un 0, pero puede resultar en otros valores; por ejemplo, en caso de un factor de escala, el valor 
de reinicio seria 1 . En algunos casos, esta accion afecta un grupo entero de botones: por ejemplo, si presiona 0 (o 0 numerico) en el 
boton Position del cursor 3D en la barra lateral de Propiedades de la ventana 3D, todos los valores de las coordenadas seran 
establecidos a 0, haciendo que el cursor 3D salte al punto (0, 0, 0) del universe 



Expresiones 



Tambien es posible ingresar expresiones tales como 3*2 en vezde e o 5/10+3. Hasta constantes como pi (3.142) o funciones como 
sqrt (2 ) (raiz cuadrada de 2) pueden ser usadas. 

Estas expresiones son evaluadas por Python. Para obtener una lista completa de todas las expresiones matematicas 
disponibles, verla referenda del modulo matematico 
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Unidades 
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Adicionalmente, en las expresiones tambien es posible mezclar numeros con distintas unidades, para que esto funcione se debe 
especificar el sistema de unidades (Metrico o Imperial) a usar, en las opciones de la escena. 

Las unidades validas incluyen... 

• lcm 

• lm 3mm 

• lm, 3mm 

• 2ft 

• 3ft/0.5km 

• 2.2mm +5' / 3" - 2yardas 

Notese que las comas son opcionales y que es posible mezclar magnitudes methcas con imperiales, aunque final mente el 
resultado se presente en uno solo de estos sistemas. 

Botones de menu 




Vinculo a un bloque de datos, botones 



Los botones de menu se usan para elegir elementos de una lista creada dinamicamente. Los botones del menu son usados 
principalmente para vincular Bloques de datos entre si. (Los bloques de datos son elementos como Mallas, Objetos, Materiales, 
Texturas y otros; al vincular un Material a un Objeto, este sera asignado a todos los objetos seleccionados.) 



| mule 




• Material 


Volum 


* Material.002 
mule 




1 <J sand 1 






| 




Lambert 



Vinculo a un bloque de datos, 
menu con busqueda 



1 . El primer boton (con un icono del tipo del bloque de datos) abre un menu que permite seleccionar el Bloque de datos a vincular, 
haciendo die con el LMB S en el elemento indicado. Esta lista tiene un cuadro de busqueda debajo. 

2. El segundo boton muestra el nombre del Bloque de datos vinculado y permite editarlo luego de hacer die con LMB B. 

3. El boton "+" duplica el Bloque de datos actual y lo aplica. 

4. El boton "X" elimina el vinculo. 

Algunas veces hay una lista de Bloques de datos aplicados (como una lista de materiales usados en un objeto). 

1 . Para seleccionar un bloque de datos hacer die sobre el con el LMB E J. 

2. Para agregar una nueva seccion (p.ej. un material, un sistema de particulas, etc.) hacer die con el LMB * U en el boton "+" a la 
derecha de la lista. 

3. Para quitar una seleccion hacer die con el LMB E) en el boton "-" a la derecha de la lista. 



Otro tipo de boton de menu en bloque muestra una lista estatica con una serie de opciones. Por ejemplo, el boton Agregar 
modificador produce un menu con todos los modificadores disponibles. 
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Add Modifier 


Modify 


Generate 


Deform 


Simulate 


ft* UV Project 


^ Array 


X Armature 


If Cloth 


'§' Vertex Weight Edit 


A Bevel 


# Cast 


* Collision 


J Vertex Weight Mix 


r a Boolean 


2 Curve 


$ffc Dynamic Paint 


i Vertex Weight Proximity 


as Build 


X Displace 


f\ Explode 




y Decimate 


3 Hook 


d Fluid Simulation 




f 1 Edge Split 


EE Lattice 


f Ocean 




0 Mask 


ji[ Mesh Deform 


♦t Particle Instance 




•1 Mirror 


Shrinkwrap 


♦t Particle System 




E;P Multiresolution 


] f Simple Deform 


%/ Smoke 




Y Screw 


Smooth 


y Soft Body 




r*l Solidify 


* Warp 






f Subdivision Surface 


f Wave 





Opciones de modificadores 
Objetos desvinculados 

Los datos desvinculados no se pierden hasta que Blender se cierre. Esta es una poderosa funcion deshacer. Al borrar un 
objeto, el material asignado a el queda desvinculado, jpero aun se encuentra alii! Simplemente se debe re-vincular a otro objeto o 
proporcionarle un "Usuario falso" (haciendo die en la opcion correspondiente del bloque de datos en la vista de bloques de datos 
del Listado). 



Controles de seleccion de color 

Algunos controles hacen emerger un panel de dialogo. Por ejemplo, al hacerles die, los controles de Color hacen emerger un dialogo 
Selector de color; ver (Selector de color). 




Selector de color 
Cuentagotas 

El cuentagotas permite tomar una muestra de color de cualquier parte de la ventana de Blender. 

Al presionar LMB 0 y arrastrar el cuentagotas se producira una mezcla de los colores sobre los cuales se arrastra, lo que puede ser 
de ayuda al tomar muestras de imagenes ruidosas. La barra Spacebar reinicia la mezcla de colores. 

Botones en cascada 

Ocasionalmente, algunos botones revelan botones adicionales. Por ejemplo, el panel Rampas tiene un boton en Cascada llamado 
Rampa que revela botones adicionales para trabajar con bandas de color; ver (Banda de color, antes) y (Banda de color, despues). 




Banda de color, antes 



Banda de color, despues 
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Procesamiento rapido 
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i,Que es el procesamiento? 

Procesamiento es el calculo mediante el cual se crea una imagen 2D. Blender crea esta imagen tomando en cuenta los modelos y 
todos sus materiales, texturas, iluminacion y procesos de composicion. 

• Existen dos tipos principals de motor de procesamiento dentro de Blender, uno para un procesamiento final y otro para un 
procesamiento mediante OpenGL. Esta pagina expone conocimientos basicos sobre como procesar imagenes. Para obtener 
un conocimiento mas profundo acerca del motor de procesamiento final que viene con Blender, llamado Interno, consultar la 
seccion sobre como Procesar con el motor Intemo de Blender . 

• Existe tambien una seccion en este Manual wiki dedicada al nuevo motor de procesamiento Cycles , que viene con Blender 
desde la version 2.61. 

Procesando una imagen usando procesamiento final - motor Interno 



Mode: All modes 
Hotkey: F12 



81 i»^f^iii 

■ Render Image 




F12 


','-"v Render Animation 


Ctrl 


F12 


OpenGL Render Image 






OpenGL Render Animation 






Show/Hide Render View 




Fll 


Play Rendered Animation 


Ctrl 


Fll 



Encabezado de la ventana Info 



Para comenzar un procesamiento final usando el motor Interno se puede tomar cualquera de las siguientes acciones: 

• Presionar F12. 

• Ir a ventana Propiedades » contexto Procesar » panel Procesar y presionar el boton Procesar. 

• Ir a Procesar » Procesar imagen en el encabezado de la ventana Info (Ver imagen Encabezado de la ventana Info). 

• Usando la funcion de busqueda de Blender: presionar Espacio, escribir Render y hacer die sobre Render. 

Para abortaro salirdel procesamiento, presionar Esc. 
Procesando una imagen usando procesamiento OpenGL 

Mode: All modes 

Hotkey: No definido -Es posible definir uno para un Keymap » 

Para comenzar un procesamiento OpenGL se puede tomar cualquera de las siguientes acciones: 







^ Render] 


Play Rendered Animation 


Ctrl Fll 


Remove Render Layer 




Add Render Preset 




Clear All Restrict Render 




1 OpenGL Render 


1 


Set Restrict Render 


Ctrl H 


Clear Restrict Render 


Ctrl Alt H 


Restrict Render Unselected 


Render 


F12 


Add Render Layer 









Funcion de Busqueda 



• Hacer die en Procesar vista activa con OpenGL, en el encabezado de la vista 3D, usando el pequeno boton con una Camara 
(junto a otro que muestra una claqueta). 

• Ir a Procesar » Procesar imagen con OpenGL en el encabezado de la ventana Info (Ver la imagen Encabezado de la ventana 
Info) 

• Usando la funcion de busqueda de Blender: presionar Espacio, escribir Rendery hacer die en OpenGL Render. 
Para abortaro salirdel procesamiento, presionar Esc. 
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Ajustando la resolution 
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Render Presets 



Resolution: 


Frame Range: 


f X. 1920 ^ 


' Start: 1 1 


Y: 1080 


* End: 250 • 


I 50% J 


1^ Step: 1 J 


Aspect Ratio: 


1 Frame Rate: 


[ X: 1.000 ^ 


24fps %\ 


Y 1.000 j 


Time Remapping: 



100 

Panel Dimensiones 



100 



El panel Dimensiones del contexto Procesar permite cambiar la resolucion. La instalacion predefmida de Blender, define estos 
valores en 50% de 1920 x 1080, resultando en una imagen de 960 x 540. (Resaltado en amarillo en la imagen Panel Dimensiones) 
Resoluciones mayores y escalas con porcentajes mayores permitiran mostrar mas detalles, pero tambien tardaran mas en ser 
procesadas. 



Formato y tipo de archivo de salida 




Panel salida 



Tambien es posible escoger un formato de salida y la ubicacion de los archivos procesados. De forma predefinida estos seran 
guardados en una carpeta temporal (/tmp), usando una ruta absoluta. Es posible definir las rutas de archivo usando las instrucciones 
presentes en el capitulo Preferencias de archivo , sin embargo es posible cambiarlo a otra carpeta haciendo die en el icono de 
carpeta en el panel Salida. Tambien es posible elegir el formato de imagen o pelicula desde el menu desplegable. 



Guardando las imageries 




Dialogo Guardarcomo 



Blender no guardara las imagenes de forma predefinida. Para hacerlo es posible presionar F3 o hacer die en Guardar imagen como 
en el menu Imagen del encabezado del editor de UVs e imagenes. Esta accion abrira el navegador de archivos interno de Blender, 
donde se podra escoger la carpeta donde guardar la imagen procesada. 



Procesando una animation usando procesamiento final - motor Interno 

Mode: All modes 
Hotkey: CtrlF12 
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Dimensions 



Render Presets 




Panel Dimensiones 



Procesar una animation es simple, el Rango de fotogramas (resaltado en rojo en la imagen) en el panel Dimensiones es usado para 
definir la cantidad de fotogramas de la animacion que seran procesados. El tiempo es definido por los Fotogramas por segundo, 
definidos en la lista desplegable Frecuencia (resaltada en azul en la imagen). De forma predefinida estan fijados en 24 fps y 250 
fotogramas. 

Un ejemplo para entender estos numeros: 

• El panel muestra que la animacion comenzara en el fotograma 1 y finalizara en el 250, y la Frecuencia esta en 24, de esta 
manera, de forma predefinida, Blender procesara aproximadamente 10 (diez) segundos de animacion (250/24 = 10.41 
segundos). 

Para procesar una animacion usando un procesamiento final con el motor Interno de Blender, es posible tomar cualquiera de las 
siguientes acciones: 

• PresionarCtrlF12. 

• Ir a ventana Propiedades » contexto Procesar » panel Procesar y presionar el boton Animacion. 

• Ir a Procesar » Procesar animacion en el encabezado de la ventana Info (Ver la imagen: Encabezado de la ventana Info) 

Para abortarel procesamiento de la animacion, presionar Esc. 
Procesando una animacion usando procesamiento OpenGL 

Mode: All modes 

Hotkey: No definido -Es posible definir uno para un Keymap » 

Para procesar una animacion usando procesamiento OpenGL, se pueden realizar cualquiera de estas acciones: 



• Hacer die en el pequeno boton que muestra una claqueta (junto a otro mostrando una camara) en el encabezado de la vista 
3D. 

• Ir a Procesar » Procesar animacion con OpenGL en el encabezado de la ventana Info (Ver la imagen Encabezado de la 
ventana Info) 

Para abortarel procesamiento de una animacion, presionar Esc. 
Mostrando solo lo procesable 

Mode: All modes 

Hotkey: No definido - Es posible definir uno para un Keymap » 




Panel Transformation 
categoria Mostrar 
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En el momento del procesamiento (tanto final como con OpenGL), hay algunos objetos de la escena que no apareceran en la 
imagen, debido a su tipo (huesos, objetos vacios, camaras, etc.), porque estan desactivados o no contienen geometria visible 
(mallas sin vertices, curvas no extruidas, etc.) o simplemente porque han sido marcados como no procesables. 

Blender tiene una opcion para mostrar solamente los objetos de la escena que seran procesados. 

Para acceder a esta opcion es necesario posar el raton sobre la vista 3D y usar el atajo N o hacer die en el signo de + en el lateral 
derecho, para mostrar el panel Transformacion. Deslizando las opciones hacia abajo, aparecera la seccion Mostrar, cuyas opciones 
sirven para controlar como se muestran los objetos en la vista 3D. 

Simplemente hay que habilitar la opcion Solo lo procesable - ahora, solo se mostraran los objetos que se procesaran (ver imagen 
Panel Transformacion - categoria Mostrar). Esta opcion tambien funciona al generar imagenes usando procesamiendo con OpenGL. 
Notese que todas las otras opciones de visualizacion selectiva quedaran deshabilitadas. 

Proposito del procesamiento OpenGL 

El procesamiento OpenGL permite que un animador inspeccione rapidamente un animatic (para verificar el movimiento de objetos, 
angulos alternativos, etc.), al brindarle un procesamiento rapido de la vista actual en calidad borrador. 

Como es procesada solamente por medio de OpenGL, es mucho mas rapido de generar, aunque solo luzca igual a lo que se 
muestra en la vista3D. 

Esto permite que el animador previsualice fluidamente su animacion, cuando el quipo se torna muy lento, debido a la complejidad de 
la escena (p.ej. cuando se obtienen muy pocos fotogramas porsegundo de reproduction al presionar AltA como para poder ver 
bien la animacion). 



Este es un ejemplo de una imagen procesada con OpenGL: 




Yaquiesta el procesamiento final usando el motor Interno de Blender: 
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Es posible usar OpenGL para procesar tanto imageries como animaciones, y cambiar sus dimensiones mediante el mismo 
procedimiento descripto mas arriba. Al igual que con un procesamiento normal, es posible abortarlo usando Esc. 
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Capturas de pantalla 

Para facilitar el trabajo en equipo y obtener prototipos rapidamente, quiza quiera tomar una captura rapida de su ventana o la 
configuration entera de las ventanas de Blender. 

CtrlF3 toma una captura de su ventana activa, y abre una ventana de "guardado", el File Browser, que le permite especificar la 
position y nombre del archive 

Capturas de pantalla en el Sistema Operativo 

Use el sistema operativo para capturar la ventana en su portapapeles. Luego puede pegar la imagen desde el portapapeles en su 
editor de imagen. 

Captura de pantalla en windows 

Presione CtrlPrtscr para capturar la pantalla en el portapapeles. 

Captura de pantalla en macintosh 

Presione £g Cmd^ Shift3 para capturar la pantalla a un archivo en su escritorio. 
Presione Ctrljg Cmd<> Shift3 para capturar su pantalla en el portapapeles. 
Presione 3£ Cmd^ Shift4 para capturar un area de la ventana a un archivo en su escritorio. 
Presione Ctrl5€ Cmdff Shift4 para capturar su pantalla en el portapapeles. 

Captura de pantalla en GNU/Linux 

En sistemas basados en usabilidad como Ubuntu, puede presionar Prtscr para obtener una captura de su pantalla. 

Para capturar sus acciones en video puede utilizar la aplicacion llamada gtk-recordmydesktop, disponible en los repositorios 
oficiales de Ubuntu. 
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Configurando la escena predefinida 

Cuando inicia Blender o se comienza un nuevo proyecto con la entrada de menu Archivo » Nuevo o CtrIN, se crea una nueva escena 
a partirde la escena predefinida almacenada desde las Preferencias de usuario. 

Desde el menu 

Para cambiar la escena predefinida desde el menu, hacertodos los cambios deseados a la escena actual y seleccionar la opcion 
Archivo » Guardar archivo de inicio. 

Atajo de teclado 

Para cambiar la escena predefinida usando un atajo de teclado, se debe presionar CtrlU. 

En cualquiera de los dos casos aparecera la ventana de confirmacion Guardar archivo de inicio. Confirmar con LMB G o presionar 
Intro. Presionar Esc para cancelar. 



Make the current file the default blend file 

Python: bpyops.vvm.savehornefileO 



Resultado 

La escena actual, todos sus objetos y configuraciones seran guardadas en las Preferencias de usuario. 

Restaurando la escena a sus valores de fabrica 

Para reestablecer la escena predefinida de fabrica, presionar LMB *J en Archivo » Cargaropciones predefinidas. Esto recuperara 
todas las Preferencias de usuario a los valores de fabrica 
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Deshacer y Rehacer 

Blender tiene muchas opciones y caracteristicas para asegurarse de que no pierda su trabajo. Primero, guarda sus acciones en una 
lista. En cualquier momento, puede decirle a Blender que vuelva en la lista y deshaga los cambios mas recientes. Segundo, cuando 
inicia Blender, una de las opciones de File es Recover Last Session. Cuando usted sale de Blender, almacena el archivo actual en 
un archivo quit, blend -Recover Last Session simplemente carga aquel archivo nuevamente. Tercero, puede decirle a Blender, 
mediante user preferences , que guarde automaticamente versiones "por detras de escena", y mantenga copias antiguas de sus 
archivos completos cada vezque hace cambios manuales. 

Comenzando 

Por defecto, la opcion de deshacer esta activada, sin embargo toma la tan preciada memoria disponible. Para habilitar o 
deshabilitar la accion de deshacer, utilice File » User Preferences, o presione CtrlAItU, o con LMB B en el boton de Seleccion de 
tipo de ventana (Editor type) y presionando con LMB B sobre User Preferences, para mostrar la ventana de User Preferences. 
Presione con LMB B sobre la ficha Editing. En aquel panel, deberia establecer: 

• Steps - Este campo numerico establece cuantos pasos o acciones a almacenar. Si deja este valor en 32 (el valor por defecto), 
podra deshacer las ultimas treinta y dos acciones que haya realizado. 

• Memory Limit - Este campo numerico le permite definir la maxima cantidad de memoria, en megabytes, que el sistema de 
deshacer le permite utilizar. Si lo deja en su valor por defecto 0, no hay limits. 

• Global Undo - Esto le permite a Blender guardar acciones fuera de la edicion de mallas, por ejemplo, al mover vertices 
individuals mientras la malla esta en una sesion de edicion, los pasos que son almacenados son exclusivos del modo edicion, 
pero al habilitar Global Undo, se le permite almacenar separadamente los pasos de deshacer cuando esta en modo Objeto 
por ejemplo. Cada movimiento de vertice asitambien como cada movimiento de objeto, puede ser des-hecho. 




C 3D View 



O Timeline 
t£ Graph Editor 
*♦* DopeSheet 
^ NLA Editor 

S UV/lmage Editor 

gP Video Sequence Editor 

U Text Editor 

a J Node Editor 

>' Logic Editor 

n Properties 
: - Outliner 



User Preferences | 



© Info 

Ijb File Browser 

H Console 

Editor type. 



Editor Type - User 
Preferences 
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nk Materials lb: 



New Objects, 
y Enter Edit Mode 
Align lb: 



Grease Pencil: 

( Manhattan Distan: 1~) 
Q Euclidean Pi stanc: 2 ) 
Q Eraser Radius: 25 ^ 




Playback: 

O Allow Negative Fram 



Steps: 32 



Memory Limit: 0 ' j| 




Opciones de deshacer en la ventana de User 
Preferences. 



Deshacer 

Modo: Todos los modos 
Combinacion de teclas: CtrIZ 

Cuando haya hecho algo terrible a su hermoso modelo, tiene las siguientes alternativas: 

1 . Mantenerse trabajando e intentar cubrir o reconstruir su accidente. 

2. Deshacer (via CtrIZ). 

3. Revertir a (p.ej. abrir) una version previamente almacenada en su directorio de trabajo. 

4. O regresar a la version autoguardada (si tiene habilitado Auto Save). 

La accion de deshacer con CtrIZ -ya deberia saberlo- jes una caractehstica muy comun en la mayon'a de los programas! Note que en 
Blender, hay dos historiales separados: uno dedicado al modo Edicion, y el otro para todos los demas modos (yen especial el 
modo Objeto). 

As! que, enfoquemonos en la caractehstica de "deshacer archivo" (auto-save). 
Autoguardado 
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Opciones de autoguardado 



El proceso creativo es muy envolvente, y el artista a menudo se inserta tanto en el proceso de modelado y animacion que hasta 
olvidan visitar el bano, comer, y especialmente almacenar copias de su trabajo. Un bloqueo de computadora, corte de luz, o 
simplemente tomando un mal camino en el proceso creativo, puede resultar en perdidas del trabajo o corruption del producto 
deseado. No tenga miedo en introducirse de lleno en si mismo, porque Blender provee varios caminos para automatizar el proceso 
de almacenamiento de copias de su trabajo en progreso. 

La ficha File de la ventana User Preferences le permite configurar las dos formas que Blender le provee para regresar su archivo a 
una version anterior. 

Save Versions 

Este control le dice a Blender, cuando utiliza manualmente File » Save, que mantenga el numero especificado de versiones 
de su archivo en su directorio actual de trabajo. Esos archivos seran nombrados .blend, .biendi, .biend2, etc., hasta el 
numero de versiones que haya especificado, asignando a los archivos mas antiguos valores mayores. Tipicamente, jnueve 
versiones son mas que suficientes! 

Auto Save Temporary Files 

Tildando este casillero, le indica a Blender que guarde automaticamente una copia en caliente de su trabajo en progreso al 
directorio temporal. Eso habilitara el control temporizador Timer(mins). El temporizador especifica la cantidad de minutos entre 
cada guardado automatico. Los archivos autoguardados son nombrados utilizando un numero aleatorio, tienen extension 
.blend, y son ubicados en el directorio Temp (refierase a la ficha File Paths). Recomendamos que habilite el autoguardado en 
la ruta de su carpeta temporal, y establezca cuantos minutos a esperar entre guardados automaticos (cinco a diez minutos 
deberian ser suficientes). 



(cioCUMi - 1 LOCALS- l\*nx» 
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RlHOMtn) DDkIO 22 09 26MB 

RiseotMn) o>©k 10 is 16 i9mb 

Rj)6«l»«T«l 20OK 10 13 24 611KB 

R2664M<nt MOW 10 IB 17 879 KB 

fEjO&OUm) 13O«10 2241 2 0 MB 

RjJBOUml 260fC 10 1025 352 KB 

R330Ot*wxl 13DPC 10 1200 16MB 

R 3492 tent 06 OK 10 08 50 403 KB 

R3624 UOI) 04 Or 10 04 08 354 KB 

R3924 t*Td 110K 10 12 14 2 2 MB 

RorttXaid 25 Ok 10 12 03 191KB 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 90 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Restaurando la escena a sus valores de fabrica Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

El menu File » Recover Auto save... le permite cargarcualquiera de los archivos recientemente guardados. Luego de cargar la 
version auto-guardada, deberia ir al menu File » Save para guardarlo sobre el archivo actual en su directorio de trabajo como 
cualquier archivo nomal .blend . 




Hayalgunos pequenos puntos que deberia hacerse notar: 

• Cuando recupera un archivo auto guardado, perdera cualquier cambio que haya hecho desde que el ultimo Auto 
Guardado fue realizado. 

• Solo un archivo auto-guardado existe para cada proyecto (p.ej. Blender no mantiene versiones antiguas -por lo tanto no 
podra volver atras mas que hace unos pocos minutos, con esta herramienta). 

• Los archivos auto-guardados ya no son borrados cuando Blender es cerrado -pero solo el ultimo archivo autoguardado 
es retenido. 

Recent Files 

Esta opcion controla cuantos archivos recientes son listados en el sub-menu File » Open Recent. 

Save Preview Images 

Esta opcion le permite guardar una imagen de vista previa junto al archivo .blend 

Rehacer 

Modo: Todos los modos 

Combinacion de teclas: o ShiftCtrIZ o CtrlY 

Al igual que CtrIZ le permite deshacer una accion.Ctrh ShiftZ o CtrlY le permite re-hacer las ultimas acciones des-hechas. 
Historial 

Modo: Todos los modos 
Combinacion de teclas: AltU 

AltU muestra el historial (Global Undo History o Editmode Undo History si usted esta en modo Edicion) de lo que ha hecho en forma 
de lista de acciones generalmente nombradas de manera apropiada. Clickeando en cualquier accion, lo revierte justo al estado 
anterior a la que la siguiente accion fue realizada. 
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S i ste ma de ayuda 

Help [ Default 

I® Manual 



f5> Release Log 

fk> Blender Website 
Kb Blender e Shop 
0fe Developer Community 
0fe> User Community 

ffe Report a Bug 

f& Python API Reference 
j§| Operator Cheat Sheet 
H) System Info 

S Toggle System Console 

H FCurve/Driver 2.54 fix 
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Menu de ayuda 

Blender tiene una mezcla muy interesante de ayudas, cargables y basadas en web, todas accesibles desde Blender, a traves del 
menu Help en la cabecera de la ventana Info. Por supuesto, cualquier pagina web puede ser almacenada en su disco local o impresa 
utilizando su navegador web para que pueda verbs fuera de linea. Utilizamos ayuda basada en web para poder brindarle la ultima y 
mas actualizada ayuda disponible hasta la fecha. 

Acceso Web 

Nota acerca de su navegador web 

Algunos tipos de ayuda lanzan su navegador web y acceden a los servidores de la Blender Foundation. Para lograr esto, debe 
configurar, con su sistema operativo, un navegador web pordefecto. Si tiene una conexion dial-up, debe configurarel navegador 
web para que marque automaticamente cuando es lanzado si es que no hay una conexion activa disponible, a internet. 

Menu Ayuda 
Manual 

Basado en web 

Le lleva a la pagina principal de contenidos de la wiki. 
Release Log 

Basado en web 

Le lleva a la pagina de las notas de publication para la version que este corriendo. 
Blender Website 

Basado en web 

Le lleva a la pagina de inicio de blender.org. 
Blender e-Shop 

Basado en web 

Le lleva a la tienda en linea de Blender. 
Developer Community 
Basado en web 

Le lleva a la pagina Get Involved (Involucrese) de blender.org 

Lanza la pagina de Desarrollo del Software Blender (Blender Software Development), seguimiento de bugs (Bug 
Tracking), patches y scripts, education yentrenamiento (Education and Training), desarrollo de la documentation 
(Documentation Development) e investigation de funcionalidades (Functionality Research). 

User Community 

Basado en web 

Lista de sitios web dedicados a las comunidades de usuarios de Blender. 
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Report a Bug 

Basado en web 

Le Neva a la pagina del seguidorde bugs (Blender Bug Tracker). 
Python API Reference 
Basado en web 

Paginas de ayuda describiendo Interfaz Programada de Aplicacion (API) que Blender utiliza mediante Python. Python es 
un lenguaje general de programacion que pude hacer muchas cosas por si mismo. Para que realice cosas dento de 
Blender, debe acceder a las funciones de Blender, como crear objetos, moverlos, etc. Python realiza esto haciendo 
llamadas a funciones de la API de Blender, como p.ej. ob.setLocation para cambiar la posicion de un objeto. 

Operator Cheat Sheet 

Interno 
System Info 

Interno 

Con una ventana activa de Vista 3D, cliqueando en Benchmark le permite obtener una referencia de tres acciones 
diferentes de Blender. El resultado estadistico, particularmente, las operaciones porsegundo (ops/s), son utiles para 
comparar el rendimiento de Blender a lo largo de diferentes maquinas. Para una referencia mas robusta, refierase al sitio 
de pruebas oficial [1] 

System Information crea un archivo system-info.txt el cual lista varias propiedades clave de su sistema y de Blender, 
util para diagnosticos de problemas. Estas son las instrucciones para obtenerlos: 

• Corralo seleccionandolo en Help » System » System information.... 

• Luego de un momenta, aparecera un menu emergente confirmandole que ha finalizado. 

• Abra una ventana de editor de texto Text Editor. 

• Seleccione el texto en system-info . txt ubicado en el selector de textos. En caso de que observe una pagina en 
bianco, por favor, intente desplazarlo con la Rueda, el cursor de texto deberia estar al final del texto. 

Toggle System Console 

Interno 
FCurve/Driver 2.54 fix 

Interno 
Splash Screen 

Interno 

Esto muestra la imagen de la pantalla de inicio, identificando el paquete y la version. 
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Abrir las preferencias de usuario 

Para abrir un editor de Preferencias de usuario de Blender ir a Archivo » Preferencias de usuario... o presionar CtrlAltU. Los 
usuarios de Mac pueden presionar 3£ Cmd,. Tambien es posible cargar el editor de preferencias en cualquier ventana, 
seleccionando S Preferencias de usuario desde el menu de selection de tipo de ventana. 
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Este editor permite configurar como trabajara Blender. Las opciones estan agrupadas en 7 pestanas situadas en la parte superior 
de la ventana: Interfaz, Edicion, Entrada, Agregados, Temas, Archivo y Sistema. 

Configurar 

Ahora que la ventana de preferencias de usuario esta abierta, vamos a configurar Blender. Seleccionar lo que se desee cambiar de 
la siguiente lista: 

Interfaz * Edicion * Entrada • Agregados * Temas * Archivo * Sistema 
Guardar las nuevas preferencias 

Una vez que se hayan cambiado las preferencias, deben ser guardadas. Si no, la nueva configuration no sera mantenida despues 
de reiniciar, ni siquiera al crear una nueva escena. Blender guarda las preferencias con cada escena, lo cual es bastante comodo 
cuando se tiene una pantalla especifica o agregados especiales. Esto puede serconfuso al principio. 

En el menu inferior de la ventana de Preferencias de usuario, hacer die en Guardar opciones de usuario para guardar: 

• Las nuevas preferencias (jtodas!) 

• La escena actualmente abierta como escena predefinida. 

Tambien es posible guardar las preferencias presionando CtrlU. 
Restaurar las preferencias de fabrica 

Hay dos formas de restaurar las preferencias originales de Blender: 

1 . Ir a Archivo » Cargar opciones predefinidas y luego guardar las preferencias usando CtrlU o a traves del editor Preferencias de 
usuario. 

2. Borrarel archivo startup. blend de la siguiente ubicacion en el equipo: 

° En Linux: /home/$user/.blender/'Numero de version' /con fig/startup, blend (es necesario hacer visibles los 
archivos ocultos) . 

o En Windows 7 y Windows Vista: C: \Usuarios\$user\AppData\Roaming\Blender Foundation \Blender\ 'Numero de 

version ' \config\ startup .blend, 
o En MacOS: /Users/$user/Library/Application Support /Blender/ 'Numero de version' /con fig/startup. blend (es 

necesario hacer visibles los archivos ocultos) . 
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• Tooltips. Si esta activado, cuando situes el puntero del raton sobre un control aparecera una nota explicando la funcion de 
dicho control, mostrando tambien el atajo o tecla de acceso rapido (hotkey) asociado (si lo hubiera) y la funcion de Python a la 
que se refiere. jMuyutil! 

• Object Info: Muestra el nombre y el fotograma del objeto activo en la esquina inferior izquierda de la ventana 3D. 

• Large Cursors: Utiliza los cursores del raton grandes cuando esten disponibles. 

• View Name: Muestra el nombre ytipo de la vista actual en la esquina superior izquierda de la vista 3D. Por ejemplo: User 
Persp o Top Ortho. 

• Playback FPS: Muestra la frecuencia en fotogramas por segundo (fps) con la que la pantalla se actualiza mientras reproduce 
una animacion. Aparecera en la esquina superior izquierda de la ventana 3D cuando sea relevante. 

• Global Scene: Fuerza al tema actual a mostrarse en todas las escenas (un proyecto puede incluir mas de una escena). 

• Object Origin Size: Diametro de los objetos centrados en el visor (valor en pixeles de 4 a 1 0). 

• Display Mini Axis: Muestra el mini eje en la esquina inferior izquierda de la ventana 3D. 

o Size: Tamaho del mini eje. 
o Brightness: Brillo del mini eje. 

View manipulation 

• Auto Depth: Usa la profundidad bajo el raton para mejorar las funcionalidades de pan/rotate/zoom. (NdT : Frase Original : 
"Use the depth under the mouse to improve view pan/rotate/zoom functionality"). 

• Zoom to Mouse Position: Cuando esta activado, la posicion del puntero se convertira en el punto de zoom en lugar de el 
centra de la ventana. Util para evitar paneo si frecuentemente estas haciendo zoom. 

• Rotate Around Selection: Los objetos seleccionados se convierten en el centra de rotacion del viewport. 

• Global Pivot Usa el mismo pivote en todas las vistas 3D. 

• Auto Perspective: Cambia automaticamente entre las vistas ortograficas y perspectiva cuando tienes la pantalla con las 4 
vistas. Si esta desactivado, cada vista permanecera como esta. 

• Smooth View: Aumentan el tiempo de animacion cuando se cambia con el pad numerico. Reducelo a 0 para quitar la 
animacion. 

• Rotation Angle: Determina la cantidad de grados, cada vezque 4 NumPad, 6 NumPad, 8 NumPad, or 2 NumPadson usados 
para rotarla vista 3D. 

2D Viewports 

• Minimum Grid Spacing : Determina el numero minimo de pixeles entre las lineas de la malla (grid) en una vista 2D. 

• TimeCode Sty : (NdT : Pendiente : "Format of Time Codes displayed wien not displaying timing in terms of frames. Most 
compact representation. Uses '+' as separator for sub-second frame numbers, w'th left and right truncation of the timecode as 
necessary."). 

Manipulador 

Permite la configuration del manipulador de transformaciones 3D que es usado para mover, rota r y esca la r objetos. 

Menus 

• Open on Mouse Over : Activarlo para desplegar los menus con solo posicionar el puntero encima del menu en lugar de darle 
click. 

• Menu Open Delay 

o Top Level : Tiempo de retraso en decimas de segundo antes de que un menu se abra. 

o Sub Level : Lo mismo que el anterior, pero para submenus (por ejemplo: File -* Open Recent 
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Ligar materiales 



Para entender esta opcion correctamente, necesitas entendercomo es que Blender trabaja con los objetos. Casi todo en Blender 
esta organizado en bloques de datos (datablocks). Asi que si agregas un objeto, siempre existira ese objeto (a datablock i.e. 
containing the location) y los datos del objeto ligados a este (again a datablock i.e. containing the mesh-data in case of a mesh 
object). 

• Object 

o Object Data 

Un material puede ser ligado de dos formas: 







: ° 0 ° ObData 


f 0 0 

o ObData 


Material | 


Material 



• ObData : Esto significa que por defecto, un material sera creado bajo los datos del objeto (a la izquierda). 

• Object : El material sera ligado al objeto en si (derecha) 

TODO : Lee mas acerca aquf. 

Nuevos objetos 

• Enter Edit Mode : Si esta activo, se entrara al modo de edicion en cuanto el objeto sea creado. 

• Align To 

o World : Los nuevos objetos se alinearan de acuerdo a las coordenadas del mundo. 
o View : Los objetos se alinearan de acuerdo a las coordenadas del viewport. 

Deshacer 

• Global Undo : Conservara una copia entera del documento en la memoria (consumiendo mas memoria). 

• Steps : Determina la cantidad de pasos para deshacer que seran guardados. 

• Memory Limit : Uso maximo de memoria (0 es ilimitada). 

Grease Pencil 

Grease Pencil permite dibujar ligas en la vista 3D. 

• Manhattan Distance : TODO 

• Euclidian Distance : TODO 

• Eraser Radius : Determina el tamaho del borrador, usado con el grease pencil 

• Smooth Stroke : Suavizado del Grease pencil una vez que termina de dibujar. 

Playback 

• Allow Negative Frame : Si es activado, los frames negativos podran ser usados. 

Keyframing 

En muchas situaciones, la animacion es contralado porfotogramas clave. El estado de un valor (o locacion) es guardado en un 
fotograma clave y la animacion entre dos de estos es interpolado por Blender. 

• Visual Keying : TODO. 

• Only Insert Needed : Cuando este activado, solo se crearan keyframes cuando sea necesitado. 

• Auto Keyframing : Esta opcion esta activada por defecto. 

o Only Insert for Keying : TODO 
o Only Insert A vailable : TOD O 

• New F-Curve Defaults 

o Interpolation : (puede aparecer como "Interpolat") La interpolacion por defecto para nuevos keyframes: Bezier (suave 
acelerecion y desaceleracion), lineal o constante (cambios abrubtos) - Este controla el como se hace la interpolacion 
entre dos keyframes. 

o XYZ to RGB : Colorea las curvas de animacion X, Y6 Z (posicion, escala o ratacion) de manera que sean iguales. 

Transform 

• Release confirm : Arrastrando LMB B en un objeto hara que se mueva. Para confirmar esta transforamacion (y otras), un 
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LMB S es necesario. Cuando esta opcion esta activada, el soltar el LMB 6 actuara como confirmacion a la transformacion. 

Paint and Sculpt 

En Blender, el pintado interactive y la deformation de la superficie de un objeto es posible con varias herramientas. 

• Unify Size : Todas la brochas tendran el mismo tamano. 

• Unify Strength : Todas la brochas tendran la misma fuerza. 

• Threaded Sculpt : Aprovecha los procesadores de varios nucleos cuando esta activado. 

• Show Brush : El tamano de la brocha sera visible mientras es usada. 

Duplicate Data 

Define que datos seran duplicados de un objeto. Asf, si copiamos esto: 

• Object 

o Mesh 

Si Mesh es activado, el resultado de la duplication sera: 

• Object.001 

o Mesh.001 

El nuevo objeto obtiene una copia de la malla anterior. Las transformaciones a esta malla no tendran impacto en el objeto original. 
Si Mesh no esta activado, el resultado sera: 

• Object.001 

o Mesh 

Asi, ambos ojetos estan ligados a Mesh. Cambios en la malla afectara a ambos objetos, pues estan usando la misma malla. 
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Manejar Presets 

Blender te permite configurar multiples configuracioines de entrada. En lugarde borrarel mapa de teclas pordefecto para crearel 
tuyo, puedes sencillamente agragar nuevos presets. Entonces, seras capas de elegir tu configuration preferida. 

Crear un nuevo preset 




Before changing anything in the default configuration, just click on the + next to the preset list. Blender ask you to name your new 
preset. Once you've done that, just select it in the list (it will enable the preset and permit you to edit it). 

Use it 



testtamctaacnd 



Maya 



Once you've configured your preset, you can switch from the default one to your own : 

• Open the user preferences and select your preset in the presets list. 

• At Blender start up, select your preset in the Interaction menu of the splash screen. Notice that it will change the preset only for 
the actual opened file. If you select File — > Newor File — » Open, the default preset will be re-loaded. 

• Select Help — > Splash Screen menu to change the interaction. 



New preset by default 

If you save your configuration as default (by using Save As Default in the preferences window or by using CtrlU), the selected 
configuration will become the default one. 

Delete a preset 




Guigui preset 



When you want to remove a preset, select it on the User Preferences list, and click on the X icon next to the Key Config name. 



Export/Import key configuration 

In some cases, you'll need to save your configuration in an external file (if you need to install a new system, share your keymap 
configuration with the community...). Just click on Export Key Configuration on the Input tap header and a file browser opens so that 
you can choose where to store the configuration. The Import Key Configuration button installs a keymap configuration that is on 
your computer but not in Blender. 



Mouse 



• Emulate 3 Button Mouse : It is possible to use Blender without a 3 button mouse (such as a two-button mouse, Apple single- 
button Mouse, or laptop). This functionality can be emulated with key/mousebutton combos. Read more » 

This option is only available if Select With is set to Right'. 

• Continuous Grab : Allows moving the mouse outside of the view (for translation, rotation, scale for example). 

• Select with : You can choose which button is used for selection (the other one is used to place the cursor). 

• Double Click : The time for a double click (in ms). 



Numpad emulation 

The Numpad keys are used quite often in Blender and are not the same keys as the regular number keys. If you have a keyboard 
without a Numpad (e.g. on a laptop), you can tell Blender to treat the standard number keys as Numpad keys. Just check Emulate 
Numpad 



View manipulation 

• Orbit Style : Select how Blender works when you rotate the 3D view (by default MMB Two styles are available. If you come 
from Maya or Cinema 4D, you will prefer Turntable. 

• Zoom Style : Choose your preferred style of zooming in and out with Ctrl MMB : 

o Scale : Zooming depends on where you click first in the view. Moving the mouse from there to the center will zoom you out 
while moving to the border will zoom in (similar to scaling the view like a 2D picture but with an appropriate movement of 
the viewport camera). 

o Dolly : Selecting this allows you to zoom in or out by moving the mouse in the direction specified by the radio buttons. 
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■ Vertical : Moving down zooms out, moving up zooms in. 

■ Horizontal : Moving left zooms out, moving right zooms in. 

o Continue : Using this style you control the speed (and not the value) of zooming by moving away from the initial click-point 
with Ctrl MMB C Moving up from the initial click-point or to the right will zoom in, moving down or to the left will zoom out. 
The further away you move, the faster the zoom movement will be. 



Keymap editor 




The Keymap editor lets you change the default Hotkeys. You can change keymaps for each window. 

1 . Select the keymap you want to change and click on Edit (on the right). 

2. Open the keymap by clicking on the small arrow (on the left). 

3. Select which Input will control the function : 

o Keyboard : Only hotkey or combo hotkey (E or a ShiftE). 

o Mouse : Left/middle/right click. Can be combined with Alt, a Shift, Ctrl, 3£ Cmd. 

o Tweak : Click and drag. Can also be combined with the 4 previous keys. 

o Text input : Use this function by entering a text 

o Timer :TODO 

4. Change hotkeys as you want. Just click on the shortcut input and enter the new shortcut. 

If you want to restore the default settings for a keymap, just click on the Restore button at the top right of this keymap. 
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I nterfaz • Edicion • Entrada • Agregados • Temas • Archivo • Sistema 

La pestana de Agregados permite administrar opciones secundarias, que no estan habilitadas en Blender de forma predefinida. 
Nuevas caracteristicas pueden ser agregadas con Instalar agregado. Alii habra una cantidad creciente de Agregados, generados 
por la Comunidad de Blender, asique se puede buscaraquella caracteristica que este faltando (o quizas, simplemente, la pueda 
crear usted mismo). 
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Como ya se ha mencionado, Blender es muy personalizable. Puedes crear y editar los colores y la apariencia de la interfaz. La 
pestana Themes te permite haceresto. 




Puedes cambiar los colores de todos los editores. Selecciona el elditor en la lista multi-opcion de la izquierda y configuralo. Notaras 
que los cambios se aplican instantaneamente. 

Puedes cambiar no solo los colores, sino tambien detalles como el tamano de los puntos en la Vista 3D o el Graph Editor. 
Not only colors but also several details like the dot size in the 3D Viewor the Graph Editor can be changed 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 101 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Keymap editor 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Preferencias de Archivo 

Esta imagen muestra las preferencias de archivo, las cuales se explican mas abajo. 
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Rutas de Archivo 



Cuando usted trabaja en un proyecto importante, es inteligente configurarlo apropiadamente. Establezca las rutas pordefecto para 
los diferentes tipos de archivo que usara. 

Aqui hay un ejemplo de configuracion : 

Fonts //fuentes/ 
Textures //texturas/ 
Texture Plugins //plugins/textura/ 
Sequence Plugins //plugins/secuencia/ 
Render Output //renders/ 
Scripts //scripts/ 
Sounds //sonidos/ 
Temp //tmp/ 

Note que Blender no creara la estructura de su proyecto automaticamente. Usted debera crear todos los directorios manualmente en 
su navegador de archivos del sistema (O usando el navegador de archivos de Blender, y creandola desde ahi). 

Guargar y Cargar 

Relative Paths 

Por defecto, los archivos externos utilizan rutas relativas. Esto solo funciona cuando un archivo de Blender es guardado. 
Compress File 

Comprime el archivo .blend cuando es guardado. 
LoadUl 

Cuando carga un archivo .blend, la disposicion de las ventanas (las Pantallas ) que son guardadas en el, son utilizadas en lugar 
de su actual configuracion de ventanas (esto puede ser cambiado individualmente cuando carga un archivo - la configuracion 
es solamente la utilizada alii). 

Filtro de extension de 
archivo 



Filter File Extensions 

Al activar esto, la ventana de dialogo de archivo solo mostrara los archivos seleccionados (p.ej. los archivos .blend al cargar 
una configuracion de Blender). La seleccion de los tipos de archivos puede ser cambiada en la ventana de dialogo. 
Hide Dot File/Datablocks 

Oculta los archivos que comiencen con ".*" en los navegadores de archivos (en Linux y si stemas apple, los archivos ".*" estan 
ocultos). 

Autoguardado 

Save Versions 

El numero de versiones creadas para el mismo archivo (para copias de seguridad). 
Recent Files 

Cantidad de archivos mostrados en File — ► Open Recent. 
Save Preview Images 

Una pequeha imagen de vista previa sera incluida en cada nuevo archivo .blend guardado. 
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Auto Save Temporary File 

Habilita el guardado automatico (crea un archivo temporario) 
Timer 

El tiempo a esperar entre guardados automaticos. 
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Preferencias de Sistema 

La imagen muestra el panel de las preferencias de sistema de Blender. Las diferentes opciones son explicadas mas abajo. 
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General 
DPI 

Este valor es la resolution de pantalla y, por lo tanto, controla el tamano de las fuentes de la interfazPara cambiar el tamano de 

partes de la interfaz, puede preferir arrastrar con Ctrl + MMB 0 1 hacia la izquierda y hacia la derecha sobre el panel para 

redimensionar su contenido. 
Frame Server Port 

Puerto del frameserver para renderizado mediante frameservers. 
Console Scrollback 

El numero de lineas de la ventana de consola almacenadas en memoria. 
Auto Run Python Scripts 

Permite a los archivos .blend correr sus propios scripts automaticamente (Puede resultar inseguro con archivos de fuentes 
desconocidas). 
Tabs as Spaces 

Las etiquetas en los archivos de texto son convertidas en espacios mientras se tipea, o cuando un archivo de texto es cargado. 
Sound 

Aqui puede configurar, como Blender manipula su sonido. 

Screencast 

FPS 

Cuadros porsegundo que se reproducen para el screencast. 
Wait Timer 

Tiempo en milisegundos entre cada cuadro grabado para el screencast. 
Open GL 
Clip Alpha: 

Recorte de alpha por debajo de este umbral en la vista 3D. 
Mipmaps 

Texturas escaladas en la ventana 3D para filtrado mediante mipmap. Esto aumenta la calidad de la visualization, pero utiliza 
mas memoria. 
VBOs 

Usa Objetos de Bufer de Vertices, o si no es soportado usa las matrices de vertices para el renderizado en el visor. 

Window Draw Method 

Automatic 

Configuration automatica basada en la tarjeta grafica y driver. 
Triple Buffer 

Usa un tercer bufer para redibujado minimo a un costo de mayor memoria. 
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Overlap 

Redibuja todas las regiones superpuestas. Minimo uso de memoria, pero mayor redibujado. 
Overlap Flip 

Redibuja todas las regiones superpuestas. Minimo uso de memoria, pero mayor redibujado (para tarjetas graficas que 
realizan flipping) 

Full 

Realiza un redibujado completo a cada momento. Solo utilizar para referencia, o en caso de que todo lo demas fracase. 

Limit Size: 

Limita la resolution maxima a imagenes utilizadas en textured display para el ahorro de memoria. 
Time Out 

Tiempo desde el ultimo acceso a una textura GL en segundos, luego de lo cual es liberado. Dejelo en 0 para mantener 
asignadas las texturas. 
Collection Rate 

Cantidad de segundos entre cada ejecucion del recolector de basura de texturas GL. 
Sequencer 

Prefetch Frames 

Cantidad de cuadros a renderizaren la reproduction. 
Memory Cache Limit 

Limite de memoria cache del secuenciador (en megabytes). 

Solid OpenGL lights 

Cuando el visor en una ventana 3D es colocado en solid view, haytres fuentes de luzvirtuales (usted no puede verlas en los renders) 
usadas para iluminar la escena. La direction, y la iluminacion difusa y especular de aquellas luces pueden ser cambiadas aqui. 

Miscelaneos 

Color Picker Type 

Elija aqui, que tipo de dialogo de color prefiere - se mostrara al clickear LMB 0 en cualquier campo de color. 
Custom Weight Paint Range 

Mesh skin weighting es utilizado para controlar cuanto deforma un hueso la malla de un personaje. Para visualizaraquellos 
pesos Blender utiliza una rampa de color (de azul a verde, luego pasando a amarillo y finalmente a rojo). Aqui puede crear su 
propio gradiente. Con los controles bajo las opciones, puede ahadir, eliminar o cambiar el color de los stops de color en esta 
rampa. 
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Su primera animacion en 30 mas 30 minutos 

Este capitulo te guiara a traves de la animacion de un pequeno personaje, un hombre de "jengibre". Vamos a describir cada paso 
minuciosamente, sin embargo, daremos por hecho que has leido el capitulo de la Interfaz , y que portanto, entiendes las 
convenciones usadas a lo largo de este tutorial. 

En la primera parte construiremos un hombre de "jengibre" estatico. Luego, en la parte II, lo haremos caminar. 
Nota 

Si te interesa una introduccion a Blender mucho mas detallada, que ademas se centra en la animacion de personajes, echa un 
vistazo al tutorial 

"Verano de Documentacion de Blender - Introduccion a la Animacion de Personajes" (esta escrito para la version 2.4x de 
Blender pero aun asi puede ser muy instructive). 



Al igual que el tutorial "Gus, el Hombre de Jengibre", "VDB - Introduccion a la Animacion de Personajes" no espera ningun 
conocimiento previo. Te guiara desde cero a traves del proceso de hacer caminar y hablar a un personaje, ademas, abarca muchas 
de las mas poderosas caracteristicas de Blender. 

Este tutorial tiene tambien una version PDF (en ingles) (3.75 MB) descargable para verb sin conexion. 
Calentamiento 

Abre Blender. En la pantalla debes ver la escena predeterminada. Una camara, una luz, y un cubo. El cubo debe estar todavia 
seleccionado, como se indica con su contorno amarillo. 




Escena predeterminada de Blender. 

Vamos a organizar nuestro espacio de trabajo colocando los objetos en diferentes capas para poder ocultarlos; mas tarde 
podremos hacerlos visibles de nuevo siempre que lo necesitemos. A continuation, como trabajan las capas: 

Nota importante: Blender es controlado por una gran cantidad de atajos de teclado (no temas, te acostumbraras a ellos). Muchos de 
estos atajos solo funcionan si el puntero del raton esta sobre un ventana determinada. Asi que no desesperes si M (como se 
menciona un poco mas abajo) no hace, lo que se supone que debe hacer - tan solo mueve el raton al visor 3D. 

Controles de 
visibilidad de capa. 

Blender te proporciona 20 capas para avudarte a organizar el trabajo. Puedes ver cuales de esas capas son actualmente visibles en 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 106 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Keymap editor Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

el grupo de 20 botones en la cabecera del visor 3D (Controles de visibilidad de capa.). Puedes cambiar la capa visible con LMB 0 
y activar/desactivar la visibilidad con ~ Shift LMB 0. La ultima capa "encendida" sera la capa activa. La capa activa es en la que 
seran almacenados todos los objetos que se creen. 



Vamos a organizar nuestra escena moviendo la camara y la lampara a otra capa. 



Move to Layer 






Layer 


■■■■■ 




■■■■■ 





Mover de Capa . 

Selecciona la camara con RMB J. Ahora anade la lampara a la seleccion con o Shift RMB 9. Presionar M y una pequeha caja de 
herramientas, como la de {Mover de Capa) aparecera debajo de tu raton con el primer boton presionado, lo que significa que los 
objetos seleccionados estan en la capa 1 . Presiona el boton de mas arriba a la derecha. Esto movera tu camara y tu lampara a la 
capa 10. 



Ahora asegurate que solo la capa 1 esta visible, no queremos borrar la camara o la lampara; selecciona todo en esa capa usando A 
y borralo con X » Borrar objeto/s seleccionado/s (Delete Selected Object(s)). Esto lo dejara todo ordenado de forma que podremos 
comenzar con nuestro trabajo de modelado. 



Construyendo el cuerpo 

Cambia a la vista de frente con 1 NumPad (con Num lock activo!) y a la vista ortogonal con 5 NumPad si la vista de perspectiva esta 
todavia seleccionada (mira en la esquina superior izquierda de la ventana 3D para estar seguro). y agrega un cubo -si no hay uno 
presente- mediante (agregar=>malla=>cubo) (add=>mesh=>cube) o presionando ShiftA » agregar » malla » cubo (» Add » 
Mesh » Cube). Un cubo aparecera. Presiona s Tab, y estara en Modo edicion (Edit Mode) ('el cubo aparecera en naranja y todas 
las rectas y vertices/puntos se volveran luminosos en naranja tambien). 



Add Render Help 

W Add Mesh 



2 Curve 

Surface 
f Metaball 
F Text 

~K Armature 
B3 Lattice 
X. Empty 



A. Force Field 
X. Group Instance 



Default 



0* UV S| Construct a cube mesh. 

Python: bpy.ops.mesh.primitive_c 
W' Icospiicic 

B Tube 

4. Cone 

B Grid 

*t Monkey 
C* Torus 



Add a cube to the scene. 
Modo Edicion y Modo Objeto 

Modo Edicion es un modo en el cual puedes editar vertices de la malla. Por defecto, todos los vertices son seleccionados por cada 
nuevo objeto creado (los vertices seleccionados se destacan en naranja, los no seleccionados estan en negro). En Modo Objeto, 
los vertices no pueden ser seleccionados o individualmente editados; el objeto solo puede ser cambiado como un todo. Puedes 
presionar ±i Tab para cambiar entre estos dos modos, yel modo actualmente activo se muestra en la cabecera de la ventana 3D. 




Nombrando a Gus 



Llamaremos a nuestro hombre de Gengibre "Gus". Para hacer eso, cambiemos al contexto-objeto (object-context) (mira Nombrando 
a Gus) el cual se puede encontrar en el lado mas a la derecha de la composicion de ventanas por defecto. En la primera linea, Gus 
puede ser un nombre apropiado. 
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Loop Cut and Slide 



Duplicate 



Spin 



Screw 



Subdivide 



dumber of Cuts 

1 



=ractal 



0.000 



I 



Parte del Estante de 
Herramientas 



Nuestra primera tarea es la construccion del cuerpo de Gus trabajando en los vertices de nuestro cubo. Las herramientas para hacer 
esto pueden ser encontradas en el Estante de Herramientas, el cual es una parte de la ventana 3D (a su lado izquierdo). Si no 
puedes verel Estante de Herramientas, presiona simplemente T. 

Ahora encuentra el boton Subdividir en el Estante de Herramientas (debajo de Agregar/Add) y presionalo una vez (Parte del Estante 
de Herramientas). Esto dividira cada lado del cubo en 2, creando nuevos vertices y caras. El resultado es ilustrado abajo (Si quieres 
tomar la misma vista, cambia de perspectiva con Num5 y rota la vista mediante die y arrastrando el MMB © - no olvides cambiar la 
vista de vuelta con Num1 y Num5). 



r 



Contu cursor sobre la ventana 3D presiona A para de-seleccionartodo elemento. Los vertices se volveran negro. 
Caja de Seleccion 

Especialmente en la vista ortografica (activable con 5 NumPad) pueden haber vertices escondidos detras de otros vertices. 

Nuestro cubo subdividido tiene 26 vertices, aunque de frente en la vista ortografica puedes solo ver nueve porque los otros estan 
escondidos. Un die del RMB 'J selecciona solo uno de ese monton de vertices, mientras que una Caja de seleccion los selecciona 
todos. Esto es asi, tanto como uno de los metodos de visualizacion Bounding Box o Wireframe este activo. Si el metodo elegido es 



Solido or Texturedo, el boton Limitar seleccion a Visible iyj Tiene que estar seleccionado o solo los vertices visibles seran 
seleccionables (este boton solo puede ser encontrado en la cabecera de la ventana 3D, solo si uno de los dos metodos Solido o 
Texturizado esta activado. 



Debes tener el boton Limitar seleccion a visible de-seleccionadoK£i para continuar este tutorial. 



Ahora presiona B, el cursor cambiara a un par de lineas ortogonales grises. Mueve el cursor a la esquina superior izquierda del 
cubo, presiona y manten LMB C J, luegoa arrastra el raton abajo y a la derecha de forma que la caja gris abarque todos los vertices 
de la izquierda. Ahora suelta el LMB O (La secuencia de seleccionar con la Caja un grupo de vertices). 




La secuencia de seleccionar con la Caja un grupo de vertices. 
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Delete 


Vertices 


xl 


Edges 


X 


Faces 


X 


All 


X 


Edges & Faces 


X 


Only Faces 


X 


Edge Loop 


X 


El menu que 



aparece con la 
accion Borrar 
(Delete) (X). 

Presiona X y del menu que aparece selecciona Vertices para borrar los vertices seleccionados (El menu que aparece con la accion 
Borrar (Delete) (X)). 



Un consejo: Otra posibilidad para seleccionar o de-seleccionar vertices es usando la tecla C. Ya sea con die del LMB B o LMB B 
arrastrando el circulo seleccionara vertices. Con MMB *1 de-selecciona vertices. Usando la rueda del raton cambia el tamano del 
circulo. Con RMB Jtermina este modo de seleccion. Solo dale un intento a esa alternativa despues que borres los vertices como es 
mencionado arriba. 



Modelado Espejado 

Para modelar objetos simetricos podemos usar el modificador Espejo. Nos permite modelar solo un lado de Gus mientras Blender 
crea el otro en tiempo real. Ve al editor de Propiedades y encuentra el contexto-Modificador , (El contexto de modificadores). 



Generate 
% Array 



r u Boolean 



JE Decimate 
^ Edge Split 
& Mask 



svi r <p 



m 

6 ' I J Cube 




▼ Modifiers 



~A~ Armature 
<t Cast 

2 Curve 
X Displace 

3 Hook 



. " j Mesh Deform 
I 1 * 3 Shrink wrap 

U qimnlo Hofnrr. 



X Cloth 
* Collision 
Explode 
(, Fluid Simulation 
+t Particle Instance 
Vt Particle System 
i> Smoke 
y Soft Body 



Multiref^li it-ion !*■ Qmnlo rtofnrm 

ff Solidify a moc '''' er to tne act i ve object. 

Python. bpy.ops.object.modifier_add(type= 'MIRROR' I 
^ Subdivision bunace *• wave 

UV Project 



El contexto de Modificadores 



Esta bastante vacio por el momento. Al hacer die en el boton Agregar Modificador(Add Modifier) se abrira una lista en la que 
elegiras Espejo (Mirror) (El panel de Modificadores). 
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Add Modifier 



[Mirror 



Apply 



Copy 



Axis: Options: 

Gf Gf 

C Y 0 Clipping 

o 



Textures: 
0U 



Merge Limit: 0.001000 



Mirror Object: 



I J 



Boton Modo Jaula. 

No parece que suceda mucho; eso es porque los modificadores ofrecen solo un poco de control mas que lo que puede ser mostrado 
y lo que no. En nuestro caso elegiremos el boton Modo Jaula{Cage Mode) asi podremos ver las caras espejadas transparentes en 
Modo Edicion, (Boton Modo Jaula). 

Elegiremos los ejes que correran del lado modelado de nuestro personaje hacia el lado que Blender este completando por medio de 
elegir ya sea el boton X, Yo Z; el piano espejado es perpendicular a esos ejes. En nuestro caso es el eje X. 

El boton Mezclar Limites (Marge Limits) (ver Boton Modo Jaula) actua como una red de seguridad. Cualquier vertice cerca del piano 
espejado, que el limite que elegimos, sera puesto exactamente en el piano de simetria. Limite puede ser editado entre 0.000 a 1.000 
unidades y que tan grande deba ser depende de la naturaleza y la escala de nuestro trabajo actual. 

Para modelar a Gus, un vertice que deberia estar mas de 0.1 unidades cerca del piano espejado deberia ser notificado, pero un 
poco mas lejos no deberia. Nuestra malla podria terminar/arrancar en el medio si los vertices que deberian estar en el piano 
espejado no estan. Para evitar dejar a un lado a un vertice errante, debemos establecer el Limite de Mezcla (Merge Limit) a 0.1 . 



Options 




Boton Recorte. 

Finalmente, con el Boton Recorte (Clipping) seleccionado (Boton Recorte), nuestro espejo se volvera una frontera del cual nuestro 
vertices no pueden cruzar. Si esto llegara a suceder causaria un gran desorden. Tambien, cuando Hacer Recorte(Do Clipping) esta 
activo, cualquier vertice que este en el espejo se pegara a el. 

Como puedes ver, el modificador Espejo nos da un monton de funciones para hacer nuestras vidas mas faciles. 
Brazos y Piernas 

Vamos a crear los brazos y las piernas de Gus. Usando la secuencia que aprendiste recientemente, Seleccion de Caja (Box Select) 
(B), selecciona los dos vertices superiores de la derecha (Extruyendo el brazo en dospasos), el cual seleccionara al mismo tiempo 
los otros cuatro vertices detras de estos. Presiona E para extruirlos (o usa el boton Extruir Region/Extrude Region en el Estante de 
Herramientas/a la izquierda de la ventana 3D). Esto creara nuevos vertices y caras movibles que puedes mover con el raton. 
Muevelos un cuadrado y medio a la derecha, luego hazclic en LMB K J para fijar su posicion. Extruye de nuevo con E, luego mueve 
los nuevos vertices otro medio cuadrado a la derecha. (Extruvendo el brazo en dospasos) muestra esta secuencia. 



■ 



Extruyendo el brazo en dos pasos. 
Deshacer/Rehacer 




Blender tiene dos funciones Deshacer (Undo), una para Modo Edicion yotra para Modo Objeto. 

En Modo Edicion presiona CtrIZ para Deshacer y continua presionando CtrIZ para retroceder cambios tanto como el buffer 
Deshacer te permita; o ShiftCtrIZ re-hace los cambios. 



(En Macs use 3€ Cmd en lugar de Ctrl.) 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 110 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Keymap editor 



Dos cosas para record a r: 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



• Deshacer en Modo Edicion trabaja solo en el Objeto que este actualmente en ese modo. 

• Los datos Deshacer no se pieder cuando sales del Modo Edicion, pero si tan pronto comienzas a editar un Objeto diferente en 
Modo Edicion. 

En Modo Objeto se utilizan los mismos atajos de teclado. CtrIZ para deshacer, ShiftCtrIZ para rehacer. Si haces cambios en Modo 
Edicion no se pierden por entrar en Modo Objeto, pero todos ellos seran deshechos de un tiro con CtrIZ cuando estes en Modo 
Objeto. 

Si cambias de opinion en el medio de la accion, puedes cancelarla inmediatamente en muchos casos y revertir al estado previo por 
medio de presionar Esc o RMB O. 

Vertices Coincide ntes 

La Extrusion trabaja primero creando vertices y luego moviendolos. Si en el proceso del movimiento tu cambias de opinion y 
presionas Esc o RMB 3 para cancelar, los nuevos vertices estaran ahi todavia, jsobre los originales! La forma mas simple de volver 
al estado anterior que comenzaras la extrusion, es usando Deshacer (CtrIZ). A veces es algo util este camino para crear nuevos 
vertices intencionalmente y luego moverlos, escalarlos o rotarlos presionando G,S o R. 




Cuerpo. 

Gus deberia tener ahora un brazo izquierdo que tu modelaste (el nos esta encarando) y un brazo derecho que Blender agrego. 
Construiremos la pierna izquierda de la misma manera, extruyendo los vertices inferiores tres veces. Trata de produciralgo como en 
(Cuerpo). Si estas usando Extruir- Region, tendras que apagar temporalemente el modificador Espejando (Mirroring) Mediante 
descasillar la opcion xdebajo de Ejes (Axis), y reelegirla despues de la extrusion (De lo contrario Gus terminara con una falda en 
lugarde pantalones). 

Puedes liberar el movimiento de los vertices extruidos pulsando MMB (5 despues de que haz pulsado E, pero antes de haber 
confirmado con LMB 0. Si no haces esto las piernas terminaran yendo recto hacia abajo, en lugar de hacia abajo y hacia un lado 
como en (Cuerpo). 

Un consejo: Si desea posicionar exactamente, mantenga presionado Ctrl mientras mueve las cosas. 

Ya hemos terminado con el modelado simetrico. En los proximos pasos experimentaremos con otras tecnicas. Necesitamos hacer 
que la parte derecha de nuestro modelo sea real ya que nada hecho con los modificadores es permanente al menos que 
apliquemos los cambios. Con Gus estando en Modo Objeto (presiona Tab si todavia esta en Modo Edicion), pincha el boton 
Aplicar (Apply) del modificador Espejo (Mirror). 

La cabeza 

Gus necesita una cabeza. 

Cambia de nuevo a Modo Edicion (presiona Tab) 

Mueve el cursor exactamente a un cuadrado sobre el cuerpo de Gus. Para colocar el cursor en un punto especifico de la rejilla, 
pocisionelo al lado de donde lo quieres y presiona > Shifts para abrir el menu Ajustar (Snap). Cursor a la Rejilla (Cursor to Grid) 
posiciona el cursor exactamente sobre un punto de la rejilla. Eso es lo que buscamos ahora. Cursor a Seleccion (Cursor to 
Selection) lo posiciona exactamente en el objeto seleccionado, lo que algunas veces es util. 

Agrega un nuevo cubo para la cabeza de Gus (<' ShiftA>Agregar>Cubo) (>ADD>Cube) (la imagen de la izquierda de Agregando la 
cabeza). 

Creadon de Objeto 

Cuando se agrega un nuevo objeto mientras que se esta en el modo edicion de otro objeto, El nuevo objeto se convertira en parte 
del objeto existente. Entonces, agregando este cubo mientras estamos en modo edicion en el cuerpo de Gus, este sera 
automaticamente parte de el. 
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Ahora presiona G para cambiar a Agarrar/Mover (Grab/Move) y mover el nuevo cubo creado abajo. Puedes restringir el movimiento 
a una linea recta para mover la cabeza un poco abajo haciendo die en MMB 0 . Mueve la nueva cabeza de Gus mas o menos un 
tercio de unidad de la grilla y luego presiona LMB S para fijar su position (La imagen de la derecha de Agregando la cabeza.). 




Agregando la cabeza. 



SubSuperficies 

En ingles; Subsurfaces Abreviado; Subsurf 











Apply ] ( Copy ] 




Catmull-Clark 




Subdivisions: Options: 

V1ew:l •) 0 Optimal Display 




Render 2 


J 


El modificador Subsurf 





Para el proximo paso necesitaremos seleccionar todas las partes del cuerpo de Gus, y no solo su cabeza (use A - tal vez dos 
veces). 

Hasta ahora lo que hemos producido es una figura rustica en el mejor de los casos. Para hacerlo mas suave, localiza el contexto 
Modificador yagrega un modificador Subdivision de Superficies (Subdivision Surface), (El modificador Subsurf). Asegurese de 
ajustar los Niveles de los BotonesNumero a continuation a 2. El primer Nivel es para lo que veras (view) en la Ventana 3D, el 
segundo es para el Render. 

SubSuperficies 

SubSuperficies es una herramienta avanzada de modelado, de forma dinamica refina una maya robusta dada creando una maya 
mucho mas densa y localizando los vertices de la maya fina de forma que siga sin problemas a la maya original. La forma del objeto 
sigue siendo controlada por la ubicacion de los vertices de la malla rustica, pero la forma del Render sera una maya finalmente 
suavizada. 

Para tener un vistazo de Gus, sal del Modo Edition (^ Tab) al modo Solido mediante Z (en el caso en que no este activo). Deberia 
verse como (Ajustes de Gus a suavisado). 
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Aj ustes de Gus a suavizado 

Object To 
Transform 




Flat 

Herramientas de 
Objeto. 

Para hacer que Gus se vea realmente suave, presiona el boton Suave (Smooth) que se encuentra bajo Sombreado (Shading) en el 
Estante de Herramientas de la ventana 3D (T). Gus aparecera ahora suavizado aunque puede lucir algunas curiosas lineas negras 
en la mitad. Esto suele evitarse si usas el modificador Espejo pero puede suceder mediante la extrusion y el flipeado (flipping <<,?), 
como fue hecho antes de que se introdujera el modificador (Ajustes de Gus a suavizado., medio). Estas lineas aparecen porque la 
finura de la maya de SubSurf es calculada usando information con respecto a la direccion de las normales de la maya rustica (La 
direccion perpendicular a la cara), las cuales pueden apuntar en diferente direccion, esto es, algunas normales de las caras pueden 
apuntar hacia afuera y otras hacia adentro. Para recalcular las normales, vuelve a Modo Edition Tab), selecciona todos los 
vertices (A), y presiona CtrlN. Ahora Gus deberia estar bien y suavizado (Ajustes de Gus a suavizado, derecha). 

Presiona MMB 0 y arrastra el raton para ver a Gus de todos los angulos. jUps! jEs demasiado grueso! 



Escalado Restringido 




Adelgazamiento de Gus usando el escalado restringido 
Vamos a hacer a Gus mas delgado: 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 113 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Keymap editor Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 




Parametros de la 
ultima accion en el 
Estante de 
Herramientas 



• Cambia a Modo Edicion si no estas ahitodavia Tab), luego vuelve al Modo de Alambre (Wireframe). (Z), Cambia el lado de 
la vista usando Num3 y selecciona todos los vertices con A. Puedes hacer los pasos siguientes del mismo modo en Modo 
Objeto, si quieres. 

• Presiona S y comienza a mover el raton horizontalmente. (Presiona MMB D para restringir el escalado a solo un eje o presiona 
Ypara obtener el mismo resultado). Si ahora mueves el raton hacia Gus se debe volver mas delgado pero manteniendo la 
misma altura. 



• La cabecera de la barra de herramientas de la Ventana 3D muestra el factor escala. Presiona y manten Ctrl: el factor escala 
ahora cambiara en discretos pasos de 0.1 . Scale Gus down so that the factor is 0.2, luego establesca esta dimension con 
LMB G. Si esta ultima transformation le salio mal todavia puede cambiarle los parametros. Son mostrados en el boton del 
Estante de Herramientas (mira Parametros de la ultima accion en el Estante de Herramientas). 

• Volver a la vista de Frente (Num1 ) y al modo Solido (Z), luego rota tu vista con MMB 0. jGus esta mucho mejor ahora! 



Vamos a ver como se ve Gus 

Estamos casi listos para ver nuestro primer renderizado, pero primero, tenemos algo de trabajo que hacer. 

• Cambia a Modo Objeto si no estas ahi (^ Tab). 

Efflfflffl 

Haciendo visible 
las capas 1 y 10. 

• Shift LMB B sobre el pequeho boton arriba a la derecha de los botones de visibilidad de capa en la barra de herramientas 
de la Ventana 3D (Haciendo visible las capas 1 y 10.) para hacer ambas, la capa 1 (la capa de Gus) y la 1 0 (la capa con la 
camara y la lampara) visibles. 

Un Consejo 

Recuerda que la ultima capa seleccionada es la capa activa, por lo que todos las posteriores adiciones estaran automaticamente 
en la capa 10. 
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Transform 
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El Panel Transformacion 



Presiona N para traer el Estante de Propiedades (Properties Shelf) y encuentra el panel Transformacion ahi (El Panel 
Transformacion). La ubicacion es especificada por los valores X, Y, Z. 

Selecciona la camara ( RMB J) y muevela a un lugar como (x=7, y=-1 0, z=7). Hacer esto presionando G y arrastrando la 
camara. Necesitaras cambiar las vistas y mover la camara una segunda vez para ajustarla a las tres coordenadas. Si prefieres 
escribir los valores numericos para posicionar un objeto puedes hacerlo mediante LMB G sobre un valor y luego introduciendo 
el valor deseado. 



Ajuste de la camara 

Para hacer que la camara apunte a Gus, mantener la camara seleccionada y luego seleccione a Gus con o Shift RMB O. La camara 
deberia ser naranja oscuro (seleccionada) y Gus de un naranja claro luminoso (seleccionado yactivo). Ahora presione CtrlTy 
seleccione la opcion SeguirA con Restriction (TrackTo Constraint) en el cartel que aparesca. Esto forzara a la camara a seguir a 
Gus y a que siempre le apunte. Esto significa que podras mover la camara a donde sea que quieras y podras estas seguro que gus 
siempre estara en el centra de la vista de la camara. 

Seguimiento (Tracking) 

Si eliges la opcion Viejo Seguimiento (Old Track) y la camara tiene una rotacion sobre si misma, como suele ser el caso, podria 
apuntar en una direction inesperada. En ese caso seleccione el objeto "seguidor" (en nuestro caso la camara), y presione ALT-R 
para quitar la rotacion del objeto. Una vez que hagas esto, la camara seguira realmente a Gus. 




Posicion de la camara con respecto a Gus. 



(Posicion de la camara con respecto a Gus) muestra la parte superior, de frente, de lado y de vista de camara de Gus. para obtener 
una vista de camara presiona 0 NumPad o selecciona Vista»Camara (View, Camera). Para tener una Vista de Cuatro Como se 
muestra en la figura, presione CtrlAltQ o seleccione Vista»Vista de Cuatro (View, Quad View). 
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El Suelo 

Ahora necesitamos crear el suelo para que Gus se pare sobre el. 

• En la vista superior (7 NumPad o Vista/View»Superior/Top), y en Modo Objeto, Agregue un piano. 

• Agregar un piano (> ShiftA o »Agregar/Add»Maya/Mesh»Plano/Plane. 




Nota 



Es imoportante estarfuera del Modo Edicion, si no el nuevo objeto anadido sera parte del objeto actualente en Modo Edicion, como 
cuando agregamos la cabeza de Gus. 

• Cambiar a Vista Frontal (1 NumPad o Vista»Frente (View, Front)) y mueva (G) el piano abajo de los pies de Gus, usando Ctrl 
para mantenerlo alineado con Gus. 

• Ir a la vista de Camara (0 NumPad o Vista»Camara (View, Camera)) y, con el piano todavia seleccionado, presione S para 
comenzar a escalar. 

• Agrande el piano de tal manera que sus bordes se extiendan mas alia del area de la vista de la camara, segiin lo indicado por 
el area mas clara en la vista de la camara. 



Luces 

Ahora, jvamos a anadir algunas luces! 




Insertando una Lampara 



• En la vista Superior (7 NumPad), mueva la Lampara de luz existente (si no tienes una Lampara de luz en tu escena, puedes 
agregar una con > ShiftA »Agregar»Lampara»Lampara (Add, Lamp, Lamp)) al frente de Gus, pero del otro lado de la 
camara; por ejemplo a (x= -9, y= -10, z=7) (Insertando una Lampara.). 




El boton datos de objeto de una 
lampara 



• Cuando la lampara esta seleccionada en Modo Objeto, seleccione el icono Datos de Objeto en la ventana de propiedades (el 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 116 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Keymap editor 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



que se ve como un pequeno sol). Vera el submenu de una lampara, con las opciones Punto, Sol, Spot, Hemi y Area (Point, 
Sun, Spot...). [El boton datos de objeto de una lampara). 




• En la Ventana de Propiedades, en el Panel Lamp, presione el boton Spot para hacer a la lampara una Spotlight (Las 
configuraciones de la lampara Spot.) de colora amarillo palido (R=1 , G=1 , B=0.9) haciendo die en el boton bianco, que en 
realidad es un selector de color. Ajuste el tamano/Size debajo de Forma de la Spot/Spot Shape a mas o menos 40 y Blend: a 
1.0. 

• Haz a esta luz spot seguir a Gus como hiciste con la camara, seleccionando la luz Spot, ■ Shift, luego a Gus, y luego 
presionando CtrlT»SeguirA Restringido/TrackTo Constraint. 

• Agregar una segunda lampara que nos proporcione mas luzde relleno uniforme ( ShiftA 
»Agregar/Add»Lampara/Lamp»Hemi). Cambiar su energia a 0.2 (Configuraciones de la lampara Hemi). Muevela un poco 
por encima de la camara (x= 7, y= -1 0, z=9) y hasla seguir a Gus como antes. 



^Dos Lamparas? 

Use dos o mas lamparas para ayudar a producir una luz suave y realista, porque en la realidad, la luz natural nunca viene desde un 
solo punto. 



Renderizado 



El boton Contexto del Render 

Ya estamos casi listos para el Render. Como un primer paso, presiona el boton contexto del Render en la cabeces de la ventana 
Propiedades (El boton Contexto del Render). 
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Contexto del Render 

Usaremos las configuraciones por defecto del renderizado, como se muestra en (Contexto del Render). 

Ahora presione el boton RENDER o F12. El resultado, mostrado en (Tu primer Render. iFelicitaciones!), es en verdad un poco 
pobre. Todavia necesitamos materiales, y muchos detalles, como ojos y cosas asi. 




Tu primer Render. jFelicitaciones! 



Guardando nuestro trabajo 
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El menu Guardar 

Si no lo has hecho aun, ahora seria un buen momento para salvar nuestro trabajo, a traves del menu Archivo»Guardar (File»Save) 
mostrado en El menu Guardar. Blender te advertira si tratas de sobreescribir un archivo existente. 

Blender hace copias automaticas en tu directorio temporal del sistema (system's temporary directory). Por defecto, esto sucede 
cada 5 minutos y el nombre del archivo es un numero. Abrir este archivo es otra forma de deshacer cambios indeseados. 

Materiales y Texturas 

Es hora de darle a Gus un materia agradable como la galleta. 




El Boton contexto de Materiales. 



• Seleccionar a Gus. Luego, en la cabecera de la Ventana Propiedades, seleccionar el boton Materiales (El Boton contexto de 
Materiales.) para acceder al panel Materiales. 




El contexto Material (casi) 
vacio 



• La ventana de Propiedades estara casi vacia porque Gus no tiene materiales todavia. Para agregar un material, die en el 
boton + Newen el panel Material (El contexto Material (casi) vacio). 




Parte superior del contexto 



material lleno 

• La ventana Propiedades sera luego poblada con Paneles y Botones. Una cadena que contiene el nombre del Material, 
generalmente "Material.001 ", aparecera en la lista de la caja asi como en la Unique Datablock ID box (NT=?). Haz die en el 
nombre de este ultimo (en la parte inferior de Parte superior del contexto material lleno y cambialo a algo significativo, como 
"GingerBread" ("Pan de Gengibre") (no escribir las comillas). 
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Un primer material de pan de 
jengibre. 



• Modifica los valores por defecto para obtener [Un primer material de pan de jengibre) un primer indicio del material. Tal vez 
tengas que expandir algunos paneles haciendo die con LMB Osobre el pequeno triangulo al lado de del nombre de dichos 
paneles. 




El boton del contexto Texture 



• Presiona el boton Texture context en la cabecera de la ventana Properties (El boton del contexto Texture) y selecciona 
"agregar nuevo" (Add new).Agregamos una textura al primer canal. Llamala "GingerTex" (Textura de jengibre). 




El contexto Texture 
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Cambia el Type de Clouds a Stucci y pon todos los parametros como en (El contexto Texture). 




Configuraciones para la 
textura Stucci 



Pon los paneles Mapping y Influence del contexto Texture como en (Configuraciones para la textura Stucci): Deselecciona la 
casilla Color yselecciona la casilla Normal, Despues cambia el deslizador Normal a 0.75. Estos cambios haran a nuestra 
textura Stucci actuar como un "mapa de baches" ("bumpmap") y haran a Gus verse mas como un biscocho. 




Configuraciones para una 
textura adicional Noise 



• Ahora selecciona la segunda linea en lista Texture del contexto Texture yagrega una segunda textura. Nombrala "Grain" ("de 
Granos"), y ajusta las configuraciones para que quede como (Configuraciones para una textura adicional Noise). La textura 
misma es solo una textura Noise (Ruido). 
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Un material muy simple para 
el suelo 



• Dele al piso un material apropiado, como un azul oscuro mostrado en (Un material muy simple para el suelo). Sientete libre 
de elegir tu tono de azul favorito. 



Ojos y detalles 

Para dar algunos toques finales agregaremos ojos y otros detalles. 




Visibilidad de capas 



• Primero hacer la Capa 1 visible con LMB V sobre el boton de la capa 1 (Visibilidad de capas). Esto ocultara las lamparas, la 
camara yel piso. 



Coloca el cursor en el centra de la cabeza de Gus. (jRecuerda que estas en 3D asi que asegurate de chequear al menos dos 
vistas para estar seguro!) 

En Modo Objeto, agrega una esfera ( o ShiftA »ADD»Mesh»UVsphere). De nuevo, la parte inferior del Estante de 
Herramientas los parametros de la ultima accion (en este caso, agrega la esfrera) pueden ser editadas antes de salir. La 
UVsphere pordefecto tiene mas detalle de lo que necesitamos aqui, asi que ponga los Segmentos (meridianos) a 16, lo 
mismo con los Anillos/Rings (paralelos). Usted puede ver el resultado en la figura 1 en Creadon de los ojos. 

Achique la esfera (S) a un factor cerca de 0.15 en todas las dimensiones, luego cambie a la vista "de lado" (3 NumPad) y 
escalela solo en la direction horizontal (Y) otros 0.5 (mira las imagenes 2 y 3 Secuencia de creacion de los ojos). 
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• Zoom un poco si es necesario con + NumPad, Wheel 0, o Ctrl MMB (5, y arrastre la esfera (G) a la izquierda de modo que 
quede la mitad dentro de la cabeza, como se muestra en la imagen 4 de Creadon de los ojos. 

• Volver a la vista frontal (1 NumPad) y mueva la esfera hacia un lado, a la derecha. Colocarla en donde Gus deberia tener un ojo 
(imagen 5 en Creadon de los ojos). 



Flipeando un duplicado al rededor del cursor 

• Cambiar a Modo Edicion (^ Tab). Seleccione el boton pivote punto de mira (pivote: Cursor 3D) en la cabecera de la ventana 
3D (el 3D Transforms Manipulator salta desde la esfera al cursor). Todos los vertices del ojo deberian estar seleccionados (si 
no, presionar A para seleccionarlos todos), ahora presionar o ShiftD o usar Duplicate en el Estante de Herramientas para 
duplicar y Esc para dejar de colocar la copia con el raton. 





Pivot Point 
'© Active Element 
% Median Point 
^» Individual Origins 






<5> 3D Cursor 






[•] Bounding Box Center 






K i Hull Global i\ 





Pivot: Cursor 3D 



• Presionar CtrIM para "espejar"(mirror), X para "espejar" con respecto al eje x, seguido de LMB £) o <-J Enter para confirmar el 
espejado. Retornar el boton pivote a su configuration por defecto (Bounding Box Center). El resultado puede verse en la figura 
6 de Creadon de los ojos. 



Espejar 

Espejar es solo posible en Modo Objeto con CtrIM. 



Ahora Gus tiene dos ojos. 



Boca 



Salir del Modo Edicion Tab), y colocar el cursor tan cerca como puedas (recuerda la tecla o Shifts) al centra de la cara de 
Gus. Agrega una nueva esfera y escalela y muevala exactamente como fue echo antes con los ojos, excepto que en hacerlas 
mas pequehas (0.1 en lugarde 0.15). Colocarlas pordebajo ya la derecha del cursor, centrado en el vertice de la maya 
subdividida, como se muestra en la figura 2 de Creando una boca con la herramienta de Giro(Spin). 




Creando una boca con la herramienta de Giro(Spin) 
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Las opciones de la 
herramienta de Giro en 
el Estante de 
Herramintas 



Cambiara Modo Edicion (*? Tab). Now use AltRor LMB B on Spin on the Tool Shelf. Several copies of the sphere appear. 

En la parte inferior del Estante de Herramientas, establecer los factores del Giro: Poner Degr: a 90, Steps: a 3. El resultado 
debe ser la boca de Gus, como en la imagen 3 enCreando una boca con la herramienta de Giro(Spin). 



(NOTA EDIT: Las propiedades del ultimo comando (como Spin en las descripciones de arriba) no se muestran en todas las 
ventanas 3D (al menos en la version de los editores de Blender (V2.5 beta, Mac)) asi que no entrar en panico - esta alii en algun lugar 
(al menos en la interfaz por defecto)) 




jEl Gus completo! 



• Ahora regresar al Modo Objeto y agregar tres esferas mas (debajo de la cabeza y centrado a lo largo del eje Z) para formar los 
botones de Gus. Una vezque tengas hecho uno, puedes simplemente salirde Modo Edicion, presionar > ShiftD para crear un 
duplicado, y mover el duplicado a su lugar, como se muestra en jEl Gus completo!. 

Colocacion de las esferas 

Si queremos ser capaces de agarrar a gus y moverlo como un todo (esto va mas alia de la animacion en la segunda parte de este 
tutorial), ahora tenemos que adjuntar las pequehas esferas representando ojos, boca y botones al cuerpo. Entrar a Modo Objeto y 
presionar A hasta que nada este seleccionado. Ahora die derecho sobre una esfera (si mas de una esta seleccionada como un 
grupo, eso esta bien). Presionando o Shift, seleccionar el cuerpo. luego pulsar CtrIP y die izquierdo en Object en el cartel que 
aparesca. De-seleccionar todo y repetir el proceso para adjuntar cada elemento. 

Material de los ojos 

Dale a los ojos un material como chocolate. Dale a la boca un material como azucar y para los botones de Gus utilize un poco de 
color tambien. Recuerde que hizo cuando le diste el material al mismo Gus y se un poco creativo - y pronto Gus se mostrara arriba 
en las galletas de gengibre a la ultima moda. 

Objetos que comparten un material 

Para darle a un objeto el mismo material que otro objeto (es decir, reusando el material bianco de la boca sobre uno de los 
botones), seleccionar ese material en la lista en el Menu Material que aparece cuando presionas el boton Browse ID Data besides 
the Data Block ID Name in the Material context of the Properties window (In Material context the checkered little sphere shown 
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Renderizado 

Una vezque hazterminado de asignar los materiales, haza la capa 10 visible otra vez^recuerdas como? sugerencia, mira la 
cabecera de la ventana 3D), asi las lamparas y la camara apareceran de nuevo, y haz un nuevo Render (F12). 

El resultado debe verse mas o menos como (El complete Gus estatico renderizado). 




El completo Gus estatico renderizado. 



Guardando 

Salva tu imagen usando F3 en el UV/lmage Editor que esta mostrando el resultado del render. Escribe el nombre de tu imagen en la 
ventana archivo (file window), elige un destino y salvalo. 

Puedes elegir el formato de imagen (JPEG, PNG, etc) modificando en el estante a la derecha del Buscador de Archivo/File Browser. 

Blender agrega una extension al nombre de archivo; como tu probablemente usas (esto es nuevo en la V2.5, en la V2.4xtenias que 
hacerlo manualmente). 
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Si quisieramos una imagenfija, nuestro trabajo hasta este punto seria suficiente jpero queremos que Gus se mueva! El proximo 
paso es darle un esqueleto, o Armature que hara que el se pueda mover. Esto es el fino arte conocido como rigging. Gus tendra un 
esqueleto muy simple: cuatro miembros (dos brazos y dos piernas) y unas pocas uniones (sin codos, solo rodillas), tampoco pies ni 
manos. 



Rigging 

Para anadir el esqueleto: 




Agregando el primer hueso, un brazo sin codos. 



• En modo Objeto, coloca tu cursor 3D en el hombro de Gus, luego presiona - ShiftA » Add » Armature » Single bone (» 
Agregar » Armazon » Hueso simple). Aparecera un objeto romboidal, este es un hueso del sistema de armazon. Entra en 
modo Edicion. El final, o punta, del hueso esta seleccionado (en naranja). 

• Ahora en modo Edicion, coloca la punta del hueso en la mano de Gus agarrando con (G) y moviendo el raton, (Anadiendo el 
primer hueso, un brazo sin codo). No necesitamos ningun otro hueso en este momento. En este punto, debehas tener un 
hueso que se extiende desde el hombro hasta el area de la mano. Mientras mueves la punta, notaras que todo el hueso se 
hace mas grande - realmente estas agrandando el hueso. 

Para que el proceso sea mas exitoso, mira periodicamente al Hombre de Jengibre y al Armature desde puntos de vista diferentes 
para asegurarte que el armazon esta dentro del hombre de Jengibre, de la misma forma en que los huesos estan dentro del cuerpo 
humano. El Skinning faWara si, por ejemplo, los huesos estan en frente o detras del cuerpo. Inspeccionar desde diversos puntos de 
vista es una tecnica comun en la creation de modelos en 3D. 

Acerca de los extremos de los Huesos 

Los extremos de los huesos pueden tener nombres diversos. En Blender, son llamados "headVtail" -"cabeza'T'cola"- (siendo el 
primero el extremo "grueso" y el segundo el extremo "fino"). De todas formas, historicamente, han sido llamados "rootTtip" - 
"raiz'T'cola", que frecuentemente es considerado menos confuse. . 
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Anadiendo el segundo y el tercer hueso, una cadena de 
huesos para la pierna. 



• Todavia en modo Edicion, mueve el cursor a donde la union de la cadera deberia estar y agrega un nuevo hueso ShiftA. 

• Agarra (G) y mueve la punta naranja del nuevo hueso hasta el area de la rodilla. 

• Ahora "encadena" un nuevo hueso desde la rodilla hasta el pie haciendo click con Ctrl LMB V en el area del pie. Un nuevo 
hueso encadenado aparecera automaticamente enlazado con la rodilla yfinalizando en el pie, (Anadiendo el segundo y el 
tercer hueso, una cadena de huesos para la pierna). Otra forma de encadenar el nuevo hueso hubiera sido extrudir, usando el 
comando E. Esta variacion crea un nuevo hueso y te coloca en modo de agarre automaticamente. Haz Click LMB EJ para 
aceptar la posicion de la punta del hueso actual. 

Posiciondel hueso 

Los huesos que estamos agregando deformaran la malla del cuerpo de Gus. Para lograr un buen resultado, trata de colocar las 
uniones de los huesos como se muestra en las ilustraciones. 



Roll del hueso 

Para lograr que los huesos se alineen como en {Anadiendo el segundo y el tercer hueso, una cadena de huesos para la pierna) 
puede que tengas que ajustar el Bone Roll (Roll del hueso) presionando CtrIN, 3 mientras tienes seleccionado el hueso inferior de 
la pierna. 



Ahora tenemos tres huesos que componen el Armazon de Gus. 
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El armazon completo luego de duplicar y voltear. 



• Ahora coloca el cursor en el centra (o ShiftC) y selecciona todos los huesos con A. Duplica estos con ShiftD e 
inmediatamente sal del modo de agarre con Esc. Asegurate de que el cursor este seleccionado como el pivote de 
rotacion/escala (de la lista de seleccion Pivot -Pivote- en la cabecera de la ventana 3D). Voltea los huesos duplicados a traves 
del eje X relativo al cursor con CtrIM y luego X. Terminaras con (El armazon completo luego de duplicar y voltear). 



Cuando seleccionas cualquier hueso, el contexto Datos de Objeto muestra la configuracion del Armazon como un todo, por ejemplo 
el nombre del Objeto Armazon (Armature Objetc) y opciones de configuracion para mostrar el armazon. Mientras que el contexto 
contiguo muestra el nombre del Hueso (Bone) y otras opciones de configuracion especificas de los huesos. 
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Custom Properties 

Contexto del armazon. 



Marca la caja de verificacion Nombres -Names- (Contexto Armature, Panel Display) para ver el nombre de los huesos en las vistas 
3D, luego selecciona cada hueso y haz die con LMB G en el nombre del del hueso en el contexto de (Hueso) para cambiar los 

nombres a algo mas apropiadO COmo: Brazo.R, Brazo.L, PiernaAlta.R, PiernaBaja.R, PiernaAlta.L and PiernaBa ja . L, mira 

(Contexto de hueso del armazon.). Sal del modo Edicion con *s Tab. 
Nombrando Huesos 

Es muy importante nombrar los huesos con los sufijos " . l" o " . r" (NdT, no funciona si se usa " . i" o ". d') para distinguir entre los de 
izquierda (" . l") y derecha " . r", de esta forma el Action Editor (Editor de Acciones) podra voltear tus poses automaticamente. 

Skinning 

Ahora debemos lograr que al mover los huesos del armazon, se genere una deformacion acorde en el cuerpo. Esto se logra con el 
proceso de skinning, que asigna vertices a los huesos de tal forma que los primeros obedezcan el movimiento de los segundos. 

• En modo Objeto, selecciona el cuerpo de Gus, luego selecciona con * Shift RMB 3 el 
armazon de tal forma que el cuerpo se vea de un naranja oscuro y el armazon de un 
naranja claro. 

• Ahora necesitamos que el armazon sea el padre del cuerpo. Esto se logra presionando 
CtrIP). Aparecera el (Menu para emparentar). Selecciona la opcion Armature Deform 
» With Automatic Weights - Deformacion por Armazon » Con Pesos Automati cos -. 



Grupos de vertices, Envolventes y el orden de los modificadores 
Cuando hacemos skinning a una malla, el objeto malla tendra un modificador /A/maft/re 
agregado al final de la pila de modificadores. La malla de Gus, ya tiene el modificador 
Subdivision Surface en la pila. Para poder lograr una deformacion suave en la malla, 
deberias mover el modificador Armature a una posicion superior de la del modificador 
Subdivision Surface. Esto lo haces con un die en los botones para mover modificadores 



Set Parent To 




Object 


Ctrl P 


Armature Deform 


Ctrl P 


With Empty Groups 


Ctrl P 


With Envelope Weights 


Ctrl P 


With Automatic Weights 


Ctrl P 


Bone 


Ctrl P 


Menu para emparentar. 
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que se encuentran en el contexto de modificadores (La pila de modificadores en contexto 
de Modificadores). Tambien, cada hueso tiene un area de influencia llamado Envelope 
(Envolvente). El armazon deformans la malla tanto con los grupos de vertices asignados 
como con los envolventes de cada hueso. Esto puede generar resultados no deseados, asi 
que en nuestro caso es importante deshabilitar Bone Envelopes en el modificador/l/rnafi/re 
(La pila de modificadores en contexto de Modificadores). 



▼ Modifie 



Add Modifier 



"s7 ^ [Armature 



Apply ) ( Apply as Shape ] ( Copy" 



Object: 



Armature 



Preserve Volume 



Bind To: 

o 

0 Bone Envelopes 

□ Invert 




Armazon emparentado. 



Multi Modifier 



Subsurf 



Apply 



Copy 



CatmullClark 



Subdivisions: 



( 


View: 2 


) 


( 


p ti ]■■! : 


) 



Options: 

) o 

Optimal Display 



La pila de modificadores en contexto de 
Modificadores. 

Ahora selecciona solo el cuerpo de Gus y cambia a modo Edicion con Tab). Fijate en el contexto de Datos de Objeto la 
presencia de los controles de Vertex Groups {Grupos de Vertices) en el panel Vertex Groups (Los controles de grupos de 
vertices en el contexto de Datos de Objeto). 



Cube 



► Normals 



► Texture Space 



▼ Vertex Groups 







o° UpLeg L 


ft 




ogoLoLeg.L 






a°S Arm. R 


□ 




SgSUpLeg.R 


□ 




S°ol_oLeg.R 







Name. 



UpLeg.L 



( Assign | Remove ) ( Select | Deselect | 
Weight: 1.000 



Los controles de grupos de vertices en el 
contexto de Datos de Objeto. 

Al revisar el panel de Grupos de Vertices (Vertex Group), podras vertodos los grupos de vertices disponibles - seis en nuestro caso. 
Pero un personaje realmente complejo, con las manos y los pies completamente articulados jtendra decenas de estos! Mira (Los 
controles de grupos de vertices en el contexto Datos de Objetos ). Los botones Select (Seleccionar) y Deselect (deseleccionar) 
(de)seleccionan todos los vertices del grupo seleccionado actualmente, esto te permite ver cuales son los vertices que pertenecen a 
cual grupo. 
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Gus en modo Edicion con todos los vertices del grupo 
Brazo . r selecionado. 

Selecciona el nombre del grupo del brazo derecho (Brazo. r), y con todos los vertices deseleccionados (A, si es necesario), 
presiona Select. Deberias ver algo como (Gus en modo Edicion con todos los vertices del grupo Brazo. r selecionado.). 

Si no ves lo mismo, probablemente colocaste los huesos en el lugar exacto en el que el proceso de auto skinning logro hacer un 
trabajo mejor al relacionar los vertices con los huesos. Es altamente improbable que el proceso de skinning relacione los vertices y 
los huesos de la forma que se espera. Es necesario ajustar los grupos manualmente como se describe en las secciones siguientes. 

Los vertices marcados con circulos rojos en (Gus en modo Edicion con todos los vertices del grupo Brazo. r seleccionados) 
pertenecen al grupo de deformacion, pero, no deberian pertenecer. 

El proceso de auto skinning, decidio que estaban bastante cerca al hueso, asi que los agrego al grupo de deformacion. Pero 
nosotros no los queremos en este grupo, porque algunos estan en el lado opuesto de Gus y otros estan en el pecho. Agregarlos al 
grupo de deformacion, resultara en que esas partes tambien se deformaran. 

Para sacar esos vertices del grupo, deselecciona todos los otros vertices, los que deben permaneceren el grupo, usando selection 
de caja (B), pero con MMB D, no con LMB 0, al definir la caja, para que todos los vertices dentro de la caja queden 
deseleccionados. 

Una vez que solo esten seleccionados los vertices "no deseables", presiona el boton Remove -Remover- (Los controles de grupos 
de vertices en el contexto de Datos de Objeto), para eliminarlos del grupo Brazo. r. Deselecciona todo (A) luego revisa otro grupo. 
Revisa todos los grupos y asegiirate de que se vean como los que estan en (Los seis grupos de vertices). 
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Grupos de Vertices 

Ten cuidado al asignaro remover vertices de los grupos. Si mas tarde ves deformaciones inesperadas, puede que hayas olvidado 
algunos vertices, o colocado muchos en algun grupo. Puedes modificar los grupos de vertices en cualquier momento. 

Otros detalles 

Nuestras deformaciones afectaran solo el cuerpo de Gus, no sus ojos, boca, o botones, los cuales son objetos separados. Aunque 
esto no es algo que considerar en esta animacion simple, es algo que hay que tener muy presente en proyectos mas complejos, por 
ejemplo, al emparentar (a los vertices) o uniendo todas las partes del cuerpo y hacer una sola malla (todas estas opciones se 
describen en detalle en el manual ). 

Posando 

Una vez que ya hayas hecho el rigging y el skinning de Gus, podras empezar a jugar con el como si fuera un titere, moviendo los 
huesos y viendo los resultados. 



Mode: 


|'p> Pose Mode 1 


:<T Edit Mode 




€> Object Mode 


g 


"fcp r-'r.dr.- 


V 



Menu de modos en 
la cabecera de la 
ventana 3D. 



• Selecciona solamente el armazon, luego selecciona el Modo Pose del menu Modo (Menu de modos en la cabecera de la 
ventana 3D) - o simplemente presiona Ctrl^ Tab. Esta opcion solo esta disponible cuando tenemos un objeto de tipo 
Armature seleccionado. 

• Los huesos seleccionados en el armazon se volveran azules. En este momento estas en modo Pose. Si selecciona algun 
hueso, y lo mueves (G), o lo rotas (R) jel cuerpo se deformara de la forma adecuada! 




i Estas en modo Pose ahora! 



Posicion Original 

Blender recuerda la posicion original de los huesos. Puedes volver a colocar el armature en la posicion inicial al presionar AltR para 
quitar la rotacion de los huesos, y AltG para quitar la traslacion. De forma alternativa, el boton Rest Position (Posicion de Descanso) 
en el contexto de Datos de Objeto, puede ser usado para mostrartemporalmente la posicion original. 

Cinematica Inversa 

La Cinematica Inversa - Inverse Kinematics (IK) es un procedimiento donde se define primero la posicion del ultimo hueso de una 
cadena, frecuentemente llamado efector final, y todos los huesos restantes de la cadena asumen una posicion automatica, resultante 
del calculo realizado por el IK solver (solventador IK). Esto mantiene la cadena sin huecos (es decir, la Cinematica Inversa encuentra 
la posicion de todos los huesos de la cadena matematicamente para nosotros). Esto permite posicionar con facilidad y precision las 
manos y los pies al animar. 
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Cinematica Directa (Forward Kinematics) 

Al manejar huesos en el modo Pose, puedes observar que estos actuan como cuerpos rigidos, inextensibles con uniones esfericas 
en los extremos. Puedes agarrar solo el primer hueso de la cadena y todos los otros lo seguiran. Todos los huesos subsecuentes de 
la cadena no pueden ser agarrados y movidos, solo los puedes rotar, de tal forma que el hueso seleccionado rota con respecto al 
hueso anterior en la cadena yal mismo tiempo, los huesos que estan mas adelante en la cadena tomaran la misma rotacion. 

Esto procedimiento, llamado Cinematica Directa (Forward Kinematics - FK), es facil de entender, pero hace que ubicar con 
precision el ultimo hueso de la cadena, sea dificil. 

Haremos que Gus camine, usando FK, definiendo cuatro poses diferentes correspondientes a cuatro etapas distintas de un solo 
paso. Blender hara el trabajo de crear una animacion fluida. 

D 120 130 140 150 160 

250 ) ( i leTJ : 

El campo numerico del 
cuadro actual en la 
cabecera del Timeline 
(Linea de Tiempo). 

• Primero, verifica que estes en el cuadro 1 de la linea de tiempo. El numero del cuadro aparece en el campo numerico de la 
cabecera de la Linea de tiempo (El campo numerico del cuadro actual en la cabecera del Timeline (Linea de Tiempo)). Si 
no esta en 1, colocalo en 1 en este momento. 

• Ahora, rotando solo un hueso cada vez (R), levantaremos el hueso upLeg.L y flexionamos LoLeg.L hacia atras mientras 
levantamos Arm.R un poco y bajamos Arm.L otro poco, como se muestra en (Nuestra primera pose). 
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Guardando la pose en 
el cuadro. 
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(II Aimature UpLeqR 
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Nuestra primera pose. 



Selecciona todos los huesos con A. Con el puntero del raton en la ventana 3D, presiona I. Un menu emergera (Guardando la 
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pose en el cuadro). Selecciona la opcion LocRot de este menu. Esto obtendra la posicion y orientacion de todos los huesos y 
los guardara en el cuadro 1 como una pose. Esta pose muestra a Gus en la mitad de su paso, mientras mueve la pierna 
izquierda hacia adelante y por encima del suelo. 
• Ahora cambia al cuadro 11 ya sea escribiendo el numero en el campo numerico o precionando f. Luego mueve a Gus a una 
posicion diferente, como (Nuestra segunda pose). Empieza quitando la rotacion de ambos brazos usando AltR como se 
menciono previamente. Desde la vista superior, rota Brazo.R ligeramente hacia adelante y Brazo.L Ligeramente hacia atras. 
Concluye la pose con su pierna izquierda hacia adelante y la pierna derecha hacia atras, ambas dobladas ligeramente. jGus 
esta caminando de forma estacionaria! 




Bone Settings 
Show/Hide 

Change Bone Layers... 
Change Armature Layers... 

Flip Quats 
Flip Names 

AutoName Top/Bottom 
AutoName Front/Back 
AutoName Left/Right 

Constraints 
Inverse Kinematics 
Parent 

Bone Groups 
Motion Paths 
Pose Library 

Paste X-Flipped Pose Shift Ctrl V 

Paste Pose Ctrl V 



Nuestra segunda pose. 
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Shift Ctrl Z 


Undo 
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Menu Pose. 



Seleciona todos los huesos otra vezy presiona I para guardar esta pose en el cuadro 11, y selecciona Rot. 

Ahora necesitamos una tercera pose en el cuadro 21, con la pierna derecha arriba, porque estamos en la otra mitad del paso. 

Esta pose es reflejo de la que definimos en el cuadro 1 . Por esto, retrocede al cuadro 1 y, con todos los huesos selecionados, 
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en el menu Pose de la cabecera de la ventana 3D, selecciona la opcion Copy Pose, ver (Menu Pose). O utiliza CtrlC. Ya has 
copiado la pose actual al bufer. 

• Desplazate al cuadro 21 y pega la pose con la opcion Paste X-Flipped Pose en el menu Pose, ver {Menu Pose). O utiliza & 
ShiftCtrlV. Esto pegara la pose copiada, cambiando las posiciones de los huesos que tengan el sufijo ".l" con aquellos huesos 
que tienen el sufijo ".r", y asi, jefectivamente se han volteado! 

Bone roll 

Si al pegar una pose invertida en X, Gus se dobla en la direccion equivocada, puedes estar teniendo problemas con el Bone Roll. 
Selecciona todos los huesos en Edit Mode y presiona CtrIN, 3 para arreglar la orientacion del hueso. Luego vuelve al cuadro 1 y al 
1 1 y ajusta las poses. Vuelve a copiar la pose del cuadro 1 e intenta pegando nuevamente la pose invertida en x en el cuadro 21 . 

La pose esta ahf, jpero no ha sido guardada todavia! Debes presionar I » Rot teniendo todos los huesos seleccionados. 

• Ahora aplica el mismo procedimiento para copiar la pose del cuadro 11 al cuadro 31, esta pose tambien debe ser invertida. 

• Para completar el ciclo, necesitamos copiar la pose del cuadro 1 , sin invertida, al cuadro 41 . Has esto, copiandola de la 
manera usual, y usando la opcion Paste Pose. O usa CtrlV. Finaliza la secuencia al guardar la pose con I » Rot. 

Chequeando la animacion 

Para pre-visualizar tu animacion, coloca como cuadro actual el 1 y presiona AltA en la ventana 3D. 



jGus Camina! 

El paso simple sin desplazamiento, es el nucleo de una caminata, luego de definir un paso completo, existen tecnicas para hacer 
que el personaje camine sobre una ruta compleja. Pero, para el proposito de nuestro Inicio Rapido, este paso simple sin 
desplazamiento es suficiente. 

• En el contexto de Render de la ventana de Properties, coloca el cuadro inicial (Start) a 1 (ya deberia ser 1 por defecto) y 
establece el cuadro final (End) a 40 (esta establecido a 250 por defecto, vease Configuration para la animacion en el cotexto 
de Render). Debido a que el cuadro 41 es identico al cuadro 1, para producirel ciclo completo solo debemos renderizar 
desde el cuadro 1 al 40. 

|0] ( Start 1 | End 250 ~) ( 

Configuraciones para una animacion en el 
sub-contexto de Render. 

• Escribe //render/ en el campo de texto en panel de salida Output (Configuraciones para una animacion en el sub-contexto de 
Render). 

• Selecciona AVI Raw como el tipo de archivo en el panel de Formato Format (Configuraciones para una animacion en el sub- 
contexto de Render). Aunque esta no sea normalmente la mejor opcion, principalmente por razones de tamaho, es rapida y se 
ejecutara en cualquier maquina, asi que cumple con nuestras necesidades. Tambien podrias seleccionar AVI Jpeg para 
producir un archivo mas compacto. Sin embargo, se utiliza compresion con perdida JPEG y producira un video que algunos 
reproductores externos podrian no ser capaces de reproducir. 

Finalmente, presiona el boton Animation en el panel de Render. Recuerda que todas las capas que quieras usar en la animacion 
jdebes ser mostradas! En nuestro caso son las capas 7 y 10. 

Deteniendo un render 

Si cometes algun error, como olvidar activar la capa 10, puedes parar el proceso de render con Esc. 

Nuestra escena es muy simple, y Blender probablemente renderizara cada uno de los cuarenta cuadros en pocos segundos. 
Observa como aparecen. 

Imagenes fijas 

Por supuesto que siempre puedes renderizar cada uno de los cuadros de tu animacion como una imagen fija, solo debes 
seleccionar el cuadro que quieres renderizar y presionar el boton de RENDER. 

Una vez que se complete el renderizado, deberas tener un archivo llamado 00010040 .avi en el subdirectorio render de tu directorio 
actual - el que contiene tu archivo .blend. Este subdirectorio se puede cambiar en panel de salida Output. 

Puedes reproducir este archivo dentro de Blender directamente presionando Play Rendered Animation (Reproducir Animacion 
Renderizada) en el menu superior (o usando las teclas CtrlF1 1 ). La animacion se reporducira ciclicamente de forma automatica. 
Para detenerla presiona Esc. Hemos producido solamente un ciclo de caminado muy basico. hay mucho mas que aprender en 
Blender, jcomo lo descubriras pronto al leer su manual completo! 
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La Vista 3D es donde se realiza la mayor parte del modelado de objetos y la creation de escenas. Blender tiene una amplia gama 
de herramientas y opciones para ayudarle de manera eficiente trabajando con el raton, teclado y keypad. Su monitor (en dos 
dimensiones) es su ventana al espacio 3D. 

Tambien es la mas antigua, y la mas rica en funciones de Blender. jNo se deje intimidar! La mayoria de nosotros nunca utilizaremos 
todas las funciones que aqui se encuentran, de la misma forma que no utilizamos nuestra diction sobre una base diaria. Por lo tanto, 
tomeselo con calma, poco a poco, experimente para verque sucede. 



Cabecera de la Ventana 3D 



La Ventana de la Vista 3D se compone de un espacio de trabajo y una cabecera. La cabecera se muestra en la parte inferior o 
superior del espacio de trabajo, y se puede ocultar se se desea. La cabecera muestra un menu y el modo actual, como se explica a 
continuation. 




3D View header. 
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Panel de Propiedades 

Cambiarel panel lateral de Propiedades, le permite ajustar muchas variables de la vista 3D: 

• Transformacion 

• Grease Pencil 

• Vista 

• Item 

• Visualizacion 

• Imagenes de Fondo 

• Transformacion de la orientacion 



Tool Shelf 

Alternar la Barra de herramientas, que aparece en el lado izquierdo de la vista 3D, le permite realizar varias operaciones, en 
funcion del tipo de objeto seleccionado, y el modo en que se encuentre. 

Camara (0 NumPad) 

Cambia la vista a la vista de camara actual. 



Angulos de Vista 

Estos comandos cambian el punto de vista a la parte superior por defecto / parte inferior, delantera / trasera, o punto de vista 
izquierdo / derecho. 

• Superior (7 NumPad) 

• Inferior (Ctrl7 NumPad) 

• Delantera (1 NumPad) 

• Trasera (Ctrll NumPad) 

• Derecha (3 NumPad) 

• Izquierda (Ctrl3 NumPad) 

Menu de Camara 

Objeto activo determinado, como camara 
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Vistas Perspectiva/Ortoqrafica (5 NumPad) 

Estos comandos cambian la proyeccion de la vista 3D 

Menu de Navegacion 

Este sub-menu contiene los comandos de rotacion y desplazamiento lateral de la vista. El uso de estos comandos a traves del 
menu no es tan eficiente. Sin embargo, al igual que todos los menus de Blender, los atajos del teclado que son mucho mas 
convenientes, estan junto a los comandos. 

Ali near vista 

Este submenu le permite alinear la vista 3D de ciertas formas. 

• Alinear a seleccionado Align to selected. 

• Centra de cursor y ver todo Center cursor and view all. 

• Alinear camara activa sobre la vista Align active camera to view. 

• Vista Seleccionada View Selected. 

• Vista central en el cursor Center View to cursor. 



Recortar Bordes (AltB) 

Permite recortar una zona para limitar la visualizacion de la vista 3D a la parte del espacio 3D seleccionado. 
Zoom de Bordes... ShiftB) 

Le permite definirel area que desea ampliar. 

Mostrar todas las capas (~) 

Hace todas las capas visibles en la pantalla. 

Vista GlobalA/ista Local (/ NumPad) 

Vision global muestra todos los objetos en 3D en la escena. Vista local solo muestra los objetos seleccionados. Esto ayuda si 
hay muchos objetos en la escena, que pueden estar en medio unos de otros. Accidentalmente podemos pulsar con bastante 
frecuencia / NumPad si usted es nuevo en el uso de Blender, asi que si un grupo de objetos en la escena parece que han 
desaparecido misteriosamente, intente desactivar la vista local. 
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Cargando archivos 
Modo: Todos los modos 
Combinacion de teclas: F1 
Menu: File » Open 

Description 

Blender utiliza el formato de archivo .blend para almacenar practicamente de todo: objetos, escenas, texturas, e incluso toda su 
configuration de ventanas de la interfaz. 




jBlender supone que sabes lo que haces! Cuando abres un nuevo archivo, no te pregunta si quieres guardar los posibles cambios 
realizados en la escena en la que estabas trabajando previamente, el hecho de completar la carga del archivo da a entender que no 
lo has hecho por accidente. 

Asegurate de guardar tus archivos. 




Usando el navegador de archivos y la navegacion de carpetas 

Para cargar un archivo de Blender desde el disco, presione F1 . La ventana File Browser se abrira, como puede verse mas arriba. 

La caja de texto superior muestra la ruta del directorio actual, y la caja de texto inferior contiene el nombre de archivo seleccionado. 
P (o el boton P del teclado) lo Neva al directorio padre del actual. 

Los botones + y - te permiten "desplazarte" entre archivos numerados al incrementar y disminuir el numero al final del nombre de 
archivo. 

Haz click en una carpeta para abrirla, o en un archivo para seleccionarlo. Si presionas Open Blender File se cargara este archivo. 

Si haces click en el boton Cancel se cerrara la ventana del navegador de archivos permitiendote continuar trabajando en la escena 
que estuviera abierta. 

Panel Lateral 

El panel a la izquierda muestra diferentes maneras de encontrar archivos y varias opciones. Para cargar un archivo, seleccionelo con 
LMB y luego presione Intro, o cliquee el boton Open File. Un archivo tambien puede ser cargado simplemente al cliquear con 
MMB ! ?sobre su nombre. 

System 

El menu de sistema contiene una lista de dispositivos que se encuentran disponibles para navegar en busca de archivos. Cliquee en 
uno de ellos para ir a aquel directorio. 

Bookmarks 

Aquellas son carpetas a las que usted querra acceder con frecuencia sin tener que navegar hasta ellos en el navegador de archivos. 
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Para anadir un directorio al menu de marcadores, navegue hasta aquel directorio y cliquee el boton Add. Para eliminar una carpeta 
de la lista, simplemente cliquee el icono X a su lado. 

Recent 

Esta es una lista de carpetas accesadas recientemente. Usted puede controlar cuantas carpetas aparecen en esta lista yendo al 
menu File de las Preferencias de Usuario User Preferences, en la caja con el nombre Recent Files. 

Opciones de carga 

Blender almacena la interfazde usuario dentro de cada archivo .blend -la disposicion de la pantalla. Pordefecto, esta Interfazde 
Usuario es cargada, reemplazando cualquier interfaz por defecto de usuario o la actual disposicion de pantalla que posee. Si desea 
trabajar en el archivo .blend usando sus preferencias por defecto, inicie un nuevo Blender, y abra el navegador de archivos conF1 . 
Desactive el boton Load Ul, y luego abra el archivo. 

El panel de la cabecera 

La cabecera contiene varias herramientas para la navegacion de archivos. Los cuatro iconos de flechas le permiten: 

• Moverse a la siguiente carpeta 

• Moverse a la carpeta previa 

• Moverse al directorio padre 

• Refrescar la actual carpeta 

Cree una nueva carpeta dentro de la actual cliqueando el icono Create New Directory. 

Los demas iconos le permiten tener control sobre que archivos son visibles y como son mostrados. Usted puede: 

• Mostrar archivos en una lista corta 

• Mostrar archivos en una lista detallada 

• Mostrar archivos como miniaturas 

Puede ordenar lor archivos: 

• Alfabeticamente 

• Por tipo de archivo 

• Por fecha desde la ultima edition 

• Por tamaho de archivo 

Los controles de filtrado le permiten controlar que tipos de archivos son mostrados. Cliquee el icono Enable Filtering, y seleccione 
que tipos de archivo son mostrados: 

• Carpetas 

• Archivos blend 

• Imagenes 

• Archivos de video 

• Scripts 

• Archivos de fuentes tipograficas 

• Archivos de musica 

• Archivos de texto 

Otras opciones de carga de archivos 

Desde el menu File, tambien puede cargar archivos con las siguientes herramientas: 
Open Recent 

Lista archivos recientemente usados. Cliquee en uno para cargarlo. 
Recover Last Session 

Esto cargara el archivo quit .blend que Blender guarda automaticamente justo antes de salir. Por lo que esta option le 
permite recuperar su ultima sesion de trabajo, p.ej. si cierra Blender por accidente... 
Recover Auto Save 

Esto cargara un archivo automaticamente guardado, recuperandolo. 
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Modo: Todos los modos 
Combinacion de teclas: F2 
Menu: File » Save 

Descripcion 

Guardar archivos es como cargar archivos. Cuando presiona F2, la ventana del File Browser se abrira. La ventana se ve igual a la 
ventana para cargar archivos, excepto por unas pocas opciones en el panel lateral. Para descripciones y uso de las funciones del 
navegador de archivos, vea la pagina Cargando archivos . 




Guardando 

Cliquee la caja de edicion inferior para ingresar un nombre de archivo. Si no termina con ".blend", la extension es agregada 
automaticamente. Luego presione Intro o cliquee el boton Save File para guardar el archivo. 

Si ya existe un archivo con el mismo nombre, debera confirmar que desea sobreescribirlo en el dialogo emergente Save Over que 
aparece. 

Dependiendo del numero de versiones guardadas que haya configurado, todos los archivos con el mismo nombre existentes seran 
rotados a una extension de archivo .blende, donde n es 1, 2, 3, etc. Por lo que, si estuvo trabajando sobre MiTraba jo. blend, y lo 
guarda, el archivo existente MiTraba jo. blend es renombrado a MiTraba j o. biendi, yun nuevo MiTraba jo. blendes guardado. De 
esta manera, tiene copias de seguridad en caliente de antiguas versiones guardadas que puede cargar si necesita regresar los 
cambios masivamente. 

Opciones de guardado 

Las opciones de guardado aparecen en la zona inferior del panel lateral. 
Compress Files 

Habilita File » Compress File para comprimir archivos grandes, eliminando espacios muertos. 
Remap Relative 

Esta opcion remapea rutas relativas cuando guarda un archivo en una nueva posicion. 
Save Copy 

Esta opcion almacena una copia del estado actual del trabajo, pero no hace actual al archivo guardado 
Consejo para los guardados incrementales 

El dialogo de guardado contiene una pequeha caracteristica para ayudarle a crear multiples versiones de su trabajo: presionando + 
NumPad o - NumPad incrementa o decrementa el numero al final del nombre de archivo. Para simplemente guardar sobre el archivo 
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abierto actualmente y obviar el dialogo de guardado, presione CtrlW en vezde F2 y tan solo confirme el aviso. 
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Importando archivos 

Blender te permite importar otros formatos de archivo 
Collada (.dae) 

Mira aqui 

Captura de movimiento (.bvh) 

Objetivo 

Importa un objeto o armature. 
Escale 

Escala el BVH con este valor 
Fotograma de comienzo 

El fotograma en el que comienza la animacion 

Bucle 

hace la animacion en bucle 
Rotacion 

Conversion de rotacion.Usa cualquiera de los dos Quaternion o Euler 
Adelante 

Especifica el eje delantero 
Arriba 

Especifica el eje de arriba 
Graficos vectores escalables 
Importa un grafico vector como un objeto curva 
Stanford (.ply) 
See Here 
Stl (.stl) 
See Here 

3d studio (.3ds) 

See Here 
Restriction tamano 

Escala el modelo por 10 hasta alcanzarel tamano de la restriction (0 para deshabilitar) 
Buscar imagen 

Buscar sub-directorios para cualquier imagen asociada. 
Aplicar transformation 

Solution para las transformaciones de objetos que se importan incorrectamente. 
Adelante 

Especifica el eje delantero 
Arriba 

Especifica el eje de arriba 
Autodesk FBX (.fbx) 

See Here 

Wavefront (.obj) 

See Here 

X3D Extensible 3D (.x3d) 
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Importation y Exportation de archivos COLLADA 



CAUTION 



WORK IN 
PROGRESS 



This page has been marked for development documentation changes. 
Feel free to comment on the talk page . 



Documentation todavia en progreso (WIP), la 
caracteristica aun esta en desarrollo, chequee aqui 



Malla 



Importacion 



Los tipos de geometria soportadas son: 

• Tiangulo 

• Polilist 

• Poligonos 

o Los ngons son triangulados automaticamente 

• Trifans 



Exportacion 



Los datos de la malla son exportados como <polylist>. 



Luz 



Importacion 



Blender realiza un mejor esfuerzo importando luces desde un archivo .dae. Si un perfil de Blender es detectado para las luces, todos 
los valores de aquel seran usados en su lugar. Esto asegura una reimportation al 100% desde un archivo .dae exportado desde 
Blender. El soporte <extra> ha sido ahadido en la version 2.57 de Blender. 



Exportacion 



Un perfil de Blender para luces ha sido anadido a traves de la etiqueta <extra>. La estructura completa de la lampara sera exportada 
desde Blender a traves de este perfil, con la exception de las curvas falloffde la luz. 

Materiales y Efectos 

Desde Blender 2.57 algunos cambios a la exportacion de efectos ha sido realizada. El mas notable <lambert> es exportado solo y 
solo si la especularidad es 0. 



Nodos 



Al importartransformaciones padres, las <instance_node>s son apropiadamente propagadas a instancias hijas de los nodos. Los 
materiales de Blender son exportados con el siguiente mapeado: 

• phong 

• blinn 

• lambert 



Cosas importantes a recordar 



• Los nombres de objetos y de bloques de datos son restringidos a 21 caracteres (bytes). 

• Los nombres de las capas UV son restringidos a 32 caracteres (bytes). 

• Solo la animation de las armatures de la malla, con controladores simples de skinning 

• No hay soporte para modificadores aun. 

Cuando importe un archivo .dae que tiene <instance_node>s al exportar, esta information es esencialmente perdida y aquellos 
nodos seran <node>s. 
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Exportando Archivos 

No siempre podra trabajar en un proyecto utilizando un solo programa. Basicamente, usted puede comenzar en Blender, pero en 
algun momento puede que quiera saltar a otro programa y continuar desde alii. 

Esto es posible, ya que Blender permite la Exportation a otros formatos. Blender 2.65 actualmente soporta la exportacion a 8 
formatos, incluyendo COLLADA. 

Esto es importante, ya que puede compartir sus archivos con otras personas que no sean usuarios de Blender, tales como aquellos 
que utilizan 3DMax. 




Haga die en Exportar desde el menu desplegable para ver las 
opciones de exportacion. 
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Resumen 

Cada archivo .blend contiene una base de datos. Esta base de datos contiene todas las escenas, objetos, mallas, texturas, etc. que 
estan en el archivo. Un archivo puede contener multiples escenas y cada escena puede contener multiples objetos. Los objetos 
pueden contener multiples materiales, los cuales pueden contener varias texturas. Es tambien posible crear enlaces entre diferentes 
objetos. 

Modo: Todos los modos, Cualquier ventana 
Combinacion de teclas: o ShiftFI - Navegador de Datos 

Para acceder a la base de datos, presione o ShiftFI y la ventana cambiara a un navegador de datos Data Select Browser, el cual 
lista los objetos en su archivo .blend. Para ir hacia arriba un nivel, cliquee los dos puntos (. .) yentonces vera la estructura global del 
archivo: Action, Armature, Brush, Camera, Curve, Group, ydemas (incluyendo Objects). 

Cliqueando con LMB 0 se selecciona cualquier bloque de datos, Mesh, por ejemplo, le mostrara una lista de las mallas usadas en el 
archivo, a la vez cuantos usuarios hay para cada uno de ellos. Por ejemplo, si tenia una malla de un automovil, y ha usado esa malla 
para seis automoviles en una escena de estacionamiento, la malla (Mesh) listada deberia mostrarel automovil y a su lado un numero 
6. 

Modo: Navegador de Datos 
Combinacion de teclas: F - Usuario falso 

Cliqueando con RMB 'J al seleccionar ciertos tipos de bloques de datos (Materiales, Imagenes, Texturas. . .) y presionando F se 
asignara un "usuario falso" a aquellos bloques de datos. Con un usuario falso en su lugar, Blender mantendra aquellos bloques de 
datos en el archivo, incluso si no son "usuarios reales". Los bloques de datos sin un usuario, real o falso, no son almacenados en el 
archivo .blend. Presionando F nuevamente invierte la asignacion del usuario falso. Realizar esta accion es lo mismo que cliquear 
sobre el boton F que le sigue al nombre de los materiales/imagenes/etc. 

El Outliner y la vista Esquematica OOPS 

Puede facilmente inspeccionar los contenidos de su archivo utilizando la ventana Outliner. Esta ventana muestra el Sistema de Datos 
de Blender ( completamente documentado aqui ). Esta ventana le ofrece dos vistas de la base de datos. La vista de Outliner le 
permite realizar operaciones simples en el objeto. Aquellas operaciones incluyen la seleccion, el renombrado, borrado y 
encadenado. La vista Esquematica OOPS (Object-Oriented Programming System -Sistema de Programacion Orientado a Objetos) 
le permite facilmente ver como los bloques de datos se encuentran vinculados. Puede filtrar la vista usando los botones que se 
encuentran en la cabecera. 

Usuarios (Comparticion) 

Muchos bloques de datos pueden ser compartidos entre otros bloques de datos - permitiendo la reutilizacion. Por ejemplo, suponga 
que tiene un material para un objeto, nombrado "Lustroso". Usted puede seleccionar un segundo objeto, por ejemplo, uno que no 
disponga de un material aun. En lugar de cliquear New para el material, puede cliquear el pequeho boton al lado de New, el cual le 
trae una lista de los materiales existentes. Seleccione "Lustroso". Ahora, esos dos objetos comparten el mismo material. Notara un 
"2" a un lado del nombre del material, indicando que hay dos usuarios (los dos objetos) para este material. Otros ejemplos comunes 
incluyen: 

• Compartiendo texturas entre materiales. 

• Compartiendo mallas entre objetos ("clones"). 

• Compartiendo curvas IPO (de InterPOIacion) entre objetos, p.ej. para hacer que todas las luces se oscurezcan al mismo 
tiempo. 



Usuario Falso 

Recuerde que Blender no guarda bloques de datos que no esten vinculados a nada en el archivo actual. Si esta construyendo un 
archivo ".blend" para servir como libreria de cosas que pretende vicular desde otros archivos, necesitara verificar que no se borren 
accidentalmente del archivo actual (libreria). Haga esto dandole a los bloques de datos un "usuario falso", al presionar el boton F que 
sigue al nombre del bloque de datos. Esto previene que la cuenta de usuarios llegue a cero, por lo que, el bloque de datos no sera 
eliminado. (Blender no hace un seguimiento de cuantos otros archivos se encuentran vinculados a este.) 

Copiando y Vinculando Objetos entre Escenas 

Algunas veces querra encadenar o copiar objetos entre escenas. Esto es posible al seleccionar primero los objetos que quiere 
vincular o copiar, y entonces, usando los items Make Links y Make Single User que se encuentran en el menu Object en la cabecera 
de la ventana 3D. Utilice Make Links para crear enlaces entre escenas. Para hacer una copia plana, primeramente realice un vinculo 
yentonces utilice Make Single User para crear una copia independiente del objeto en la escena actual. Information adicional en el 
trabajo con escenas se puede encontrar aqui . 
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Anexando o Vinculando a lo largo de archivos 

El contenido de un archivo .blend puede serfacilmente accedido y colocado en su archivo actual utilizando la funcion File — > Append 
(accesible en cualquier momento con ^ ShiftFI ). Para saber mas acerca de como copiar o vincular objetos a lo largo de los archivos 
.blend, cliquee aqui . 

Objetos Proxy 

Los Objetos Proxy le permiten hacer locales "partes" de datos vinculados. Por ejemplo, esto le permite a un animador hacer una 
copia local de los huesos controladores de un personaje, sin tener duplicado su actual rig. Esto es especialmente iitil para la 
configuration de la animation de personajes, donde se quiere que el personaje completo sea cargado desde una libreria externa, 
pero que todavia le permita al animador trabajar con poses yacciones. Otro ejemplo: usted puede tener otro modeladortrabajando 
en la forma (malla) de un automovil y otro pintortrabajando en los materiales para ese automovil. El pintor no puede alterar la forma 
de ese automovil, pero puede comenzar trabajando con esquemas de color para aquel automovil. Los cambios hechos a la forma 
del automovil son aplicados automaticamente al proxy del pintor. 

Empaquetar y Desempaquetar los Datos 

Blender tiene la habilidad de encapsular (incorporar) varios tipos de datos dentro del archivo .blend que normalmente es 
almacenado por fuera del archivo .blend. Por ejemplo, una textura imagen que es un archivo externo . jpg puede ser colocado 
"dentro" del archivo .blend desde File ^External Data — >Pack into .blend file. Cuando el archivo .blend es guardado, una copia de 
ese archivo . jpg es colocado dentro del archivo .blend. El archivo .blend puede entonces ser copiado, enviado por e-mail a 
cualquier lugar, y la textura imagen se ira con el. 

Usted sabra que una textura imagen esta empaquetada porque vera una pequeha caja de "regalo de navidad" mostrada en la 
cabecera. 

Desempaquetar Datos 

Cuando recibe un archivo empaquetado, usted se puede dirigir a File — > External Data — ► Unpack into Files.... Se le presentara la 
option de crear la estructura de directorios original o colocar el archivo en // (directorio relativo donde el archivo .blend se 
encuentra). Utilice "los lugares originales" si estara modificando las texturas, re-empaquetando y cambiando los archivos .blend, asi 
para cuando lo envie de vuelta y el remitente lo desempaque, sus copias de texturas seran actualizadas. 
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La Administracion de Escenas y el AnexadoA/inculado de librerias esta basado en las Librerias y Sistemas de Datos de Blender, 
por lo que es una buena idea leer ese manual primero si no es familiar con las basicas de aquel sistema. 

Blender puede ser utilizado para crear algo tan simple como una escena sencilla o imagen, o escalado hasta una pelicula completa. 
Una pelicula comprende usualmente tres actos: 

1 . Introduccion-Conflicto. 

2. Tension. 

3. Climax-Resolucion. 

Cada acto contiene unas pocas escenas, configuradas donde sucede la accion. Cada escena es una toma en un conjunto, etapa o 
posicion. Cada una de ellas son configuradas con accesorios y telones de fondo. La escena es un conjunto de secuencias de 
acciones donde los actores actuan (con suerte, de manera convincente). Cada secuencia, o toma, usualmente dura unos pocos 
segundos. 

Secuencia de toma 

Algunas veces, una simple toma dura varios minutos: es una "secuenca de toma", la cual deberia ser incluso una escena en si 
misma. Tecnica dificil de dominar si no quiere que su audiencia jse caiga dormida! 

Un archivo simple de Blender esta organizado y configurado para sercapazde contener una pelicula entera. Cada archivo .blend 
puede contener multiples escenas. Una escena es un grupo de objetos, organizados en capas. A medida que progresa a traves del 
proceso creativo, utiliza una serie de disposiciones de pantalla espec'rficamente disenados para ayudarle a trabajar eficientemente a 
traves del proceso creativo: modelar los objetos y crear los accesorios, vestir a los actores y decorar el conjunto (asignar materiales), 
definir la accion (animacion), renderizar el video, y producir la pelicula. Usted puede definir esas disposiciones de pantalla, y crear 
capas personalizadas, para encajar con sus preferencias de trabajo. 

Planificando su linea de tiempo 

Las tomas dentro de una escena son logradas al mover una camara y/o actores a traves de la escena durante unos pocos segundos. 
El tiempo en Blender es medido en cuadros. Un video tipico tiene 25 o 30 cuadros por segundo (fps -frames per second), y las 
peliculas son en 24fps. Para una toma de cinco segundos entonces, coloca hasta unos 1 50 cuadros para ella (30fps x 5 segundos). 
Dandole a usted un espacio para moverse; la toma 2 podria comenzar en el cuadro 250 e ir desde alii. Una pelicula de un minuto 
colocada en una escena sencilla para la difusion en Norteamerica (estandar NTSC) deberia tener una linea de tiempo que va hasta 
los 1 800 cuadros finales, y podria ser expuesta en el curso de 2500 cuadros. Esta linea de tiempo le permite cortar 700 cuadros, 
para tomar los mejores 1 800 cuadros (30fps x 60 segundos = 1 800 cuadros) de menor tiempo de transition. 

Camaras Multiples 

Puede tener varias camaras en una escena, utilizadas para diversas tomas, y seleccionar cual de ellas esta activa al renderizar la 
toma. 
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Disposition Actual de Pantalla y Escena 

Las escenas son una manera de organizar su trabajo. Las escenas pueden compartir objetos, pero pueden, por ejemplo, diferir de 
uno a otro en su resolution renderizada o su vista de camara. La disposition actual de ventanas y escenas son mostradas en la 
cabecera de la ventana User Preferences, usualmente mostrado en la zona superior de su pantalla: 



Cabecera de la ventana 




User Preferences. A) bono de tipo de ventana, 

B) Menu, C) Disposiciones de pantalla, D) Escenas, 

E) Version de Blender corriendo actualmente (cliquee el icono de Blender a la 

izquierda para mostrar la pantalla de bienvenida). 



Cargando la Interfaz de Usuario con "File" — > "Open" 

Dentro de cada archivo .blend, Blender almacena la disposition de la interfaz de usuario - la disposition de la pantalla cuando el 
archivo es guardado. Por defecto, esta Interfaz de Usuario es cargada, obviando cualquier disposition por defecto o la sesion actual 
de la pantalla. Sin embargo, puede trabajaren un archivo .blend usando su actual configuration de Interfaz de Usuario al ignorar la 
configuration de Interfaz almacenada en el archivo. Esto puede ser realizado reiniciando Blender con (File — > New, o CtrIX), y 
abriendo el navegador de archivos con (File — > Open..., o F1 ). Desactive el boton Load Ul en la cabecera del navegador de archivos, 
y entonces, cargue el archivo. De esta manera, Blender no cambiara su actual disposition de pantalla cuando carga el nuevo 
archivo. 

Trabajando con Escenas 

Seleccione una escena para trabajar cliqueando el boton al lado del nombre de la escena. Las escenas y los objetos que contienen 
generalmente son espec'rficos al proyecto en el que esta trabajando. Sin embargo, tambien pueden ser almacenados en su estado 
actual para ser reutilizados presionando CtrlU. Apareceran la proxima vezque inicie Blender o cuando el usuario seleccione File — > 
New (CtrIX). 

Blender viene con una escena por defecto, el cual contiene una camara, una lampara y un cubo. 
Anadiendo una Escena 

Puede hacer una copia completa de la actual escena; comience nuevamente con una escena en bianco, o cree una escena que 
tiene vinculos a la actual escena; los objetos se mostraran en la nueva escena, pero en realidad existiran en la otra escena. Utilice 
esta caracteristica de encadenado cuando, por ejemplo, la escena original contenga el conjunto, y la nueva escena contenga los 
actores o los accesorios. 

Comenzando nuevamente 

Si comienza con una escena, jasegurese de ahadir una camara y una lampara primero! 

Las Escenas son listadas alfabeticamente en la lista desplegable. Si las quiere hacer aparecer en un orden diferente, comiencelos 
con un numero ordinal, como "1-". La referenda interna para una escena es la abreviacion de tres letras "SCE". 

Para ahadir una escena, cliquee en el boton de lista y seleccione Add New. Mientras este anadiendo una nueva escena, tiene 
aquellas opciones: 



El menu desDleaable 


Blender 


M Bj Scene I'tHSS 






New Scene 






New 






Copy Settings 






Link Objects 






Link Object Data 






Full Copy 









Add Scene 



Empty (Vacio) 

Crear una escena completamente vacia. 

Link Objects (Vincular objetos) 

Todos los objetos son vinculados a la nueva escena. Las banderas de capa y selection de los objetos pueden ser 
configurados independientemente para cada escena. 
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Link ObData (Vincular Datos de Objeto) 

Duplica los objetos unicamente. Los datos de objeto vinculados a otros objetos, p.ej. malla y curva, no son duplicados. 

Full Copy (Copia completa) 
Todo es duplicado. 

Usualmente, para su primer escena, realice una copia completa de su escena por defecto. Alternativamente, puede simplemente 
comenzar con la escena por defecto, y editar el cubo que esta esperando por usted para realizar cosas creativas. 

Nombrando una Escena 

Al cliquear con o Shift LMB S en el nombre de la escena (usualmente "scene . 001"), puede cambiar el nombre de la escena. Por 
ejemplo, "Ei_chico_se_encuentra_con_ia_cnica" es usualmente el primero de tres actos. 

Entonces procede a modelar los accesorios y los objetos en la escena usando la disposition de ventanas 2-Model. 
Vinculando a Escena 

Usted puede, en cualquier momento, vincular cualquier objeto de una escena a otra. Tan solo abra la escena donde estan esos 
objetos, y use CtrIL — ► To Scene..., elija la escena donde quiere que aparezcan sus objetos. Aquellos seran encadenados a los 
objetos originales; para hacerlos un usuario unico (independiente, desvinculado...) en una escena dada vaya a esa escena, 
seleccionelos y utilice U. Se le presentaran unas pocas opciones que le permiten liberar los bloques de datos (Objetos, Materiales, 
Texturas,...) que desee. 

Removiendo una Escena del archivo 

Puede eliminar la escena actual cliqueando la X que sigue al nombre. 
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Description 

La ventana Outliner es utilizada para navegar facilmente en una escena compleja. El Outliner le muestra una representation 2D de su 
complicado mundo 3D. Uselo para encontrar cosas en su escena. 

Por ejemplo, suponga que estornuda al mover un objeto; su mouse vuela fuera de su escritorio y el objeto seleccionado es lanzado 
hacia algun lugar fuera del espacio de su pantalla. Simplemente utilice el Outliner para encontrarlo; seleccionelo, y muevalo 
nuevamente hacia su ventana 3D devolviendolo a su cursor con ( > Shifts — ^Selection— ^Cursor). 

Otro ejemplo mas practico es evaluar el impacto de un cambio en bloques de datos relacionados. Suponga que esta trabajando su 
objeto Tabia_de_mesa, ysu material Madera no se ve bien; quiere que se vea mas como caoba. Como el mismo material puede ser 
utilizado por varias mallas, no esta seguro de cuantas cosas pueden cambiar de color cuando cambie el material. Utilizando el 
Outliner, podria encontrar aquel material y trazar los vinculos que posee a cada malla en su escena. 

Vista de Outliner 




La ventana Outliner. 



El Outliner es un tipo de lista que organiza cosas relacionadas entre si. En el outliner, usted puede: 

• Ver los datos de la escena. 

• Seleccionar y deseleccionar objetos en la escena. 

• Ocultar o mostrar un objeto en la escena. 

• Habilitar o Deshabilitar la selection (para hacer que un objeto se vuelva "inseleccionable" en la vista 3D). 

• Habilitar o Deshabilitar el renderizado para un objeto. 

• Borrar objetos de la escena. 

• Desvincular datos (equivalente a presionar el boton X que sigue al nombre del bloque de datos). 

• Facilmente seleccionar que capa de render, renderizar. 

• Facilmente seleccionar que pasada de render, renderizar (p.ej. puede seleccionar que simplemente se renderice la pasada 
especular (Specular) 



Seleccionando el tipo de ventana del Outliner 
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Editor type: 

S Python Console 

fim File Browser 

(D Info 

■ User Preferences 





Video Sequence Editor 
UV/lmage Editor 

NLA Editor 
DopeSheet 
Graph Editor 



Cambiar el tipo de ventana al Outliner. 



Seleccione una ventana y presione LMB E) en el boton Window type de la ventana (el icono mas a la izquierda en su cabecera), y 
cliquee con LMB 0 en Outliner. 

Usando el Outliner 

Cada fila en el Outliner muestra un bloque de datos. Puede cliquear el boton + a la izquierda de un nombre para expandir el bloque 
de datos actual y ver que otros bloques de datos contiene. Si la fila ya se encuentra expandida, el icono a la izquierda sera un signo 
menos. Cliqueando el signo menos colapsara los objetos subordinados bajo la fila. 

Puede seleccionar los bloques de datos en el Outliner, pero esto no necesariamente seleccionara los bloques de datos en la 
escena. Para seleccionar los bloques de datos en la escena, debe activarlo. 

Seleccionando y Activando 

La seleccion simple no requiere ninguna pre-seleccion: funciona directamente con LMB 6 (y/o RMB J - del menu contextual, vea 
mas abajo) dentro del area del nombre/icono. 

Cuando selecciona un objeto en la lista de este modo, es seleccionado y se vuelve un objeto activo en todas las otras vistas 3D. Use 
esta caracteristica para encontrar objetos en su vista 3D, seleccionelos en el Outliner, luego hagales zoom con . NumPad o, si no 
tiene un numpad, centre su cursor mediante a Shifts — ^Cursor— ^Selection, y luego C. 




Cliquee con LMB £) en los datos de malla del cubo 
para activar el Modo edicion. 



Activando un bloque de datos 

Active el bloque de datos con LMB f J en el icono de bloque de datos. Activando el bloque de datos automaticamente 
cambiara al modo relevante. Por ejemplo, activando los datos de malla del cubo, seleccionara el cubo e ingresara al Modo 
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edition mientras activa los datos de objeto del cubo seleccionara el cubo e ingresara a Modo Objeto (vea a la derecha). 




Cambiando la preselection de un bloque de datos. 



Cambiar la preselection de un bloque de datos. 

Util cuando desea seleccionar/deseleccionar un grupo entero de bloques de datos. Para esto debe preparar la selection 
utilizando, a su gusto: 

• RMB 0 o LMB 0, 

• <f Shift RMB 0o<> Shift LMB C, 

• RMB 9 y arrastrar o LMB B y arrastrar, 

todo lo que este porfuera del area del nombre/icono. Aquellos que esten preseleccionados, mostraran una sus lineas en un 
color mas claro. 

Entonces usted puede (de)seleccionarlos con RMB 9 en el area de nombre/icono, el cual le trae un menu contextual (vea mas 
abajo) 




Menu contextual para el objeto cube. 



Menu contextual 

Muestra el menu contextual para un bloque de datos con RMB 0 en el icono o nombre. Dependiendo del tipo de bloques de 
datos preseleccionados, tendra todo o parte de las siguientes opciones: 

• Select (Seleccionar). 

• Deselect (Deseleccionar). 

• Delete (Eliminar). 

• Unlink - Para desvincular un bloque de datos de su "dueno" (p.ej. un material de su malla). 

• Make Local - Para crear un duplicado "local" de su bloque de datos. 
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Nota: algunos tipos de bloques de datos jno tendran siempre un menu contextual! 



Eliminando un bloque de datos 

Utilice X para eliminarel bloque de datos seleccionado. 

Expandiendo un nivel 

Utilice + NumPad para expandir un nivel hacia abajo en la lista-arbol. 

Colapsando un nivel 

Utilice - NumPad para colapsar un nivel hacia arriba en la lista-arbol. 

Expandiendo/Colapsando todo 

Utilice A para expandir/colapsartodos los niveles de la lista-arbol. 



Conmutando restricciones a nivel objeto 

Las tres opciones siguientes, en el lado derecho de la ventana del Outliner, estan solo disponibles para objetos: 
Visibilidad 




Restringir visibilidad 



Conmute la visibilidad al cliquear en el icono del "ojo" para el objeto en la parte derecha del Outliner. Util para escenas 
complejas cuando no quiere asignar el objeto a otra capa. Esto solo trabajara en capas visibles - un objeto en una capa 
invisible seguira siendo invisible sin tener en cuenta lo que dice el Outliner. V conmutara esta propiedad para cualquier objeto 
que este preseleccionado en el Outliner. 



Seleccionabilidad 
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Restringirseleccion 



Conmute la seleccionabilidad cliqueando el icono de la "flecha". Esto es util si ha colocado algo en la escena y no quiere 
seleccionarlo accidentalmente cuando trabaje en algo mas. S conmutara esta propiedad para cualquierobjeto que este 
preseleccionado en el Outliner. 



Renderizado 




Restringir renderizacion 



Conmute la renderizacion cliqueando el icono "camara". Esto aun mantendra visible el objeto en la escena, pero sera ignorado 
por el renderizador. R conmutara esta propiedad para cualquier objeto que este preseleccionado en el Outliner. 



Buscando 

Puede buscar archivos por bloques de datos, usando tanto el menu Search en la cabecera del Outliner, o utilizando uno de las 
siguientes atajos de teclado: 

• F - Encontrar. 

• CtrIF - Encontrar (sensible a las mayusculas y minusculas). 

• AltF - Encontrar complete 

• CtrlAltF - Encontrar completo (sensible a las mayusculas y minusculas). 

• <f ShiftF - Encontrar nuevamente. 

Los bloques de datos que coincidan seran automaticamente seleccionados. 
Filtrando la visualizacion 
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Current Scene 
Visible Layers 
Selected 
Active 
Same Types 
Groups 
Libraries 
Sequence 
Datablocks 
User Preferences 
Key Maps 
Display Mode 



Menu desplegable 
Display del 
Outliner. 

La cabecera de la ventana tiene un campo para permitirle seleccionar que deberia mostrar el outliner. Por defecto, el outliner 
muestra All Scenes (Todas las escenas). Puede seleccionar para mostrar solo la escena actual, bloques de datos que esten 
seleccionados, objetos que esten en las capas seleccionadas actualmente, etc. Aquellas selecciones estan para ayudarle a reducir 
la lista de objetos para que pueda encontrar las cosas rapida y facilmente. 

• All Scenes - Muestra todo lo que el outliner puede mostrar (en todas las escenas, todas las capas, etc) 

• Current Scene - Muestra todo en la escena actual. 

• Visible Layers - Muestra todo en la capa visible (actualmente seleccionada) de la escena actual. Use los botones de capas 
para hacertodos los objetos de capa, visibles en la ventana 3D. 

• Selected - Lista solo los objetos actualmente seleccionados en la ventana 3D. Puede seleccionar multiples objetos 
presionando ycliqueando > Shift RMB J. 

• Active - Lista solo el objeto activo (el ultimo seleccionado). 

• Same Types - Lista solo aquellos objetos en la escena actual que son del mismo tipo como tambien aquellos seleccionados en 
la ventana 3D. 

• Groups - Lista solo los Grupos y sus miembros. 

• Libraries - 

• Sequence - 

• Data Blocks - 

• User Preferences - 

• Key Maps - 



Ejemplo 
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La ventana de Outliner en modo lista. 



El ejemplo muestra que el archivo .blend tiene tres escenas: "Ratchet in Middle", "Ratchet on outside", y "Ratchet out white". Al 
cliquear en el pequeno signo + a la izquierda del nombre, el outline es expandido un nivel. Esto fue hecho para la escena "Ratchet 
in Middle". Como puede ver, esta escena tiene una configuration de material para el mundo "world" , una camara "camera", un 
ayudante o "vacio" "Empty", un objeto "HandieFixed" y todos los objetos que fueron anadidos a la escena. 

Al cliquear el signo + que le sigue a "ratchetgear, podemos observar que tiene algun tipo de movimiento descrito por la entrada 

"Animation"; que pertenece a una malla "circle", yque es el padre de "HandieFixed. 002", el cual a su vezes padre de "plane. 003", 
y asi sucesivamente. 



Lo elegante es que: si selecciona cualquera de aquellos bloques de datos aqui, seran a la vezseleccionados en la vista 3D, tanto 
como esto sea posible. Presionando * NumPad con el cursor de su mouse en la ventana 3D centrara y alineara la vista a aquel 
objeto. Muy util. Tambien presionando X puede borrarlo, asi como con los demas atajos de teclado para operar en el objeto 
seleccionado actualmente. 
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Blender es capaz de ingresar "dentro" de otros archivos .blend y poner a disposition los elementos que este contenga. De esta 
manera, Blender permite la realization del material grafico. Por ejemplo, si se trabajo en un archivo .blend donde se realizo un 
material muyelaborado, es posible, desde el archivo .blend actual, Anexarese material presente en el otro archivo .blend. Esto 
evitara tener que recrearlo de nuevo con todas sus caracteristicas. 

Procedimiento general 

Modo: Todos los modos 
Combination de teclas: a ShiftFI 
Menu: Archivo — » Vincular o Anexar 

El menu principal de Blender esta localizado en la ventana Info (de forma predefinida es el encabezado en la parte superior de la 
pantalla). Desde ese menu, lo unico que se debe hacer es Archivo -> Vincular o Anexar o presionar > ShiftFI en la ventana activa. 
La ventana activa cambiara a un Explorador de archivos (el icono de tipo de Ventana luce similar a un sobre manila). Usar este 
explorador para llegar al sitio del disco duro donde esta el archivo que contiene los objetos que se desea reutilizar. Cuando se hace 
die sobre el archivo .blend (indicado por un recuadro naranja junto a su nombre), Blender ingresara en el y mostrara el listado de 
todos los tipos de bloques de datos contenidos en ese archivo: Scenes escenas, Objects objetos, Materials materiales, Textures 
texturas, Meshes mallas, etc. Haciendo die sobre cualquiera de ellos se mostraran los elementos de ese tipo existentes en la 
biclioteca. 

Organization de carpetas y archivos 

Se sugiere crear una carpeta llamada /lib o /library e ir guardando en ella grupos de carpetas con los archivos cuyos elementos 
queremos reutilizar despues, como materiales, texturas y maiias. Crear subcarpetas en ellas a medida que la biblioteca crezca. 
Por ejemplo, en la carpeta maiias, se podrian crear subcarpetas para gente, naves espaciaies, muebies, edif icios, etc. Luego, 
cuando se elabore un archivo .blend que contenga una silla, por ejemplo, lo unico que se deberia hacer es copiar ese archivo a la 

Carpeta muebies. 

Anexion de objetos desde bibliotecas al proyecto actual 

El siguiente procedimiento anexa un objeto con toda su information vinculada (tal como su malla, materiales, texturas, etc.) al archivo 
.blend actual. 

1 . Seleccionar Archivo — > Anexar. 

2. Localizar y seleccionar el archivo que contiene el objeto que se quiere anexar (a menudo un archivo "biblioteca"). 

3. Navegar hasta la section Objects del archivo. 

4. Seleccionar uno de los objetos de la lista utilizando LMB S J, para varios objetos usar RMB L3, y/o un rango de objetos 
arrastrando el RMB 3. 

5. Repetir lo mismo para cada objeto que se desea importar. Los superiores de jerarquias y esqueletos (todos los objetos 
modificadores) deben seleccionarse de forma separada. 

6. Establecer las opciones deseadas, mostradas en el encabezado (En el cursor, Capa activa, etc.). 

7. LMB V en Vincular / Anexar desde biblioteca o presionar <j Enter o MMB © directamente sobre la information para 
importarla. 

Por supuesto, se pueden anexar o vincular elementos diferentes a objetos: todos los ObData - camaras, curvas, grupos, luces, 
materiales, mallas, etc. - e incluso una escena completa... Observese que hay una gran diferencia entre importar el objeto y los 
componentes del objeto, como su malla. Si se anexa un bloque de datos de Malla, realmente se esta trayendo la information acerca 
de la malla de ese objeto en particular, pero no una copia de la malla del objeto que pueda ser directamente visible. 

En las opciones del Explorador de archivos, desactivar Vincular si se desea una copia local independiente de ese objeto en el 
archivo actual. Activar Vincular si se desea establecer un vinculo dinamico con el archivo contenedor; si posteriormente se modifica 
el objeto en el archivo original, el objeto sera actualizado la proxima vezque se abra la escena que lo vincula. 

Hacer die en Vincular / Anexar desde biblioteca para vincular o anexar el objeto al archivo .blend actual. 

Algunas otras opciones de carga (en las opciones del Explorador de archivos) incluyen: 

Seleccionar 

Cuando el objeto se importa, no queda activado o seleccionado; simplemente entra en su archivo .blend. A menudo, 
enseguida de la importation, uno quiere hacer algo con el, como escalarlo o moverlo. Active este boton para que el objeto 
importado quede seleccionado, justo como si magicamente se hubiera presionado RMB O sobre el. Este boton ahorra el 
paso de encontrarlo yseleccionarlo. 

Capa activa 

Blender tiene 20 capas para subdivir en ellas una escena muy grande, y cada objeto reside en alguna(s) capa(s). Por defecto, 
un objeto se carga en el archivo justo en la(s) capa(s) donde estaba en el archivo original. Para posicionar el objeto en la capa 
activa, en la cual esta trabajando, active este boton. 
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En el cursor 

Por defecto, el objeto importado se posiciona en su archivo, en las mismas coordenadas del archivo original. Para colocarlo 
en el lugar donde se encuentra el cursor, active este boton. 

^ Encontrar lo que se cargo 

Si no es posible ver el objeto importado, considerese utilizar las opciones En el cursor o Seleccionar. Si se utiliza Seleccionar, 
recordar que hay herramientas de adherencia para colocar el cursor en el objeto (fl ShiftS4 (Cursor -> Selection)) y para 
centrar la vista en el (C (Vista — » Alinear vista —> Centrar cursor y ver todo)). Notese que dichas herramientas no funcionan si el 
objeto esta en una capa no seleccionada, puesto que los objetos en esas capas son invisibles. 



Reutilizacion de objetos (mallas, curvas, camaras, luces, ...) 

Supongamos que se creo una rueda en un archivo .blend y se desea reutilizarla en el proyecto actual. El modelo fisico de la rueda 
seha una malla, compuesta por la cubierta y la llanta. Con suerte se le did un nombre razonable, como, eh, "Rueda". La rueda debe 
tener color, asi como algunos materiales (como caucho y cromo). 

Una vez que se llegue hasta el archivo a traves del navegador, seleccionar "Rueda" (en el bloque de datos de objetos Objects ) y esta 
sera importada en el archivo. Es posible anexar una copia, o tan solo establecer un vinculo con ella. 

. Establecer un vinculo 

Si se establece un vinculo y posteriormente se modifica la rueda en el archivo original, esta sera mostrada "tal cual quedo" (es 
decir: modificada), la proxima vez que se abra el archivo actual. 



Muchos artistas han liberado sus modelos al dominio publico y los amigos pueden compartir modelos simplemente a traves de su 
participation en foros o enviandolos a traves de correo electronico. Guardando estos archivos, asi como proyectos anteriores, en un 
directorio de Descargas en el equipo o servidor, es posible evitar tener que reinventar la rueda. 

Cuando se seleccionan, los objetos que estan vinculados, aparecen subrayados en Cian. Mientras que los objetos sin vincular 
aparecen subrayados en Rosado. 

jObservese que no es posible mover un objeto vinculado! Este se hallara en la misma ubicacion que tiene en el archivo original. Para 
mover, rotar o escalar el objeto, es posible convertirlo en un Reemplazo . 



Utilization de datos de malla anexados o vinculados (Appending/Linking) 



Cuando se anexan o vinculan ciertos recursos como los datos de una malla, es posible que no se reflejen de inmediato en la 
escena. Esto se debe a que los datos han sido cargados dentro de Blender pero no han sido asignados a un objeto, lo cual 
permitiha verlosa. Es posible verificar esto echando un vistazo en la ventana del Listado, cambiandola a modo Esquema 
OOPS (podha ser necesario activar la option Bloques de datos en la parte superior de la ventana). En la representation de la 
vista esquematica OOPS se puede apreciar que la "Rueda" no esta vinculada a ningun objeto. 
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Para permitir que la nueva malla Rueda sea asginada a un objeto, es posible selecccionar un objeto visible de la escena o 
crear uno (un cubo, por ejemplo), luego, en el panel de Enlaces y Materiales Link and Materials escoger la malla Rueda entre 
las opciones desplegadas en la persiana de mallas, solo a partir de este momento sera posible ver la rueda, porque ya se le 
asigno a un objeto. 



Si en lugar de Importar/Enlazar a una malla, carga directamente el objeto a Blender, este sera automaticamente visualizado en 
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Reutilizacion de opciones de materiales y texturas 




Previsualizacion de 
un material en el 
Explorador de 
imagenes. 

Some materials, like glass or chrome, can be very tricky to get "just right". The Blender Foundation has released, for example, a 
Materials CD , which is available for free to download from their site. Using the .blend files on that CD, you can import common 
materials, like glass, chrome, wood and bananas. This feature saves you a lot of time, as it often means you don't have to be fiddling 
with all the little buttons and sliders just to re-create a material. I call out the Banana material because it is a great example of using 
simple procedural materials with a ColorRamp, and a procedural texture, to give a very realistic look. When you navigate to the file, 
and select Materials, the browser will show you a sphere sample of that material to help you visualize the texture that goes with the 
name. For more information on using the Image Browser, see the release notes . 

Blender Extension: Library 

There is also a fantastic Python script called Blender Library that over-arches all of your files and allows you to construct a master 
library. This script displays a preview and helps you organize your Blender work. Highly recommended; search 
www.blendernation.com for "Blender Library", it is also stored on the BlenderWiki Scripts section . 



Reutilizacion de arboles de nodos 

To reuse noodles (node layouts), open the original (source) file and create a Group for the set of nodes that you think you want to 
reuse. When you want to import that node group into your current file, LMB B on File — > Append or LMB 0 on File — > Link from the 
Info window header (or press F1 for Append or CtrlAltO for Link), and navigate to the file. When you dive into the file, there will be a 
NodeTree option. LMB 0 on it and the list of node groups in that file will be listed. LMB G on the one you want and then LMB G . 

[Verse] 

Verse is an amazing OpenSource collaboration tool that integrates with Blender. Verse enables multiple people to work on, link, and 
share objects and modifications in Blender files in real time. 

Objetos de reemplazo 

A proxy is a legal stand-in or substitute for the real thing. In Blender, when you make a linked copy (described above), you cannot edit 
the object; all you have is a link to it. You cannot add to it or change it, because its source is in another file that is not open. 

When working in a team environment, you may want more flexibility. For example, if modeling a car, you may have one person working 
on the shape of the car (its mesh), but another working on available color schemes (its materials). In this case, you want to grant the 
painter a Proxy of the object and allow him/her to modify the material settings. More commonly, you will have a character being 
animated by a team of animators; they can define poses, but cannot change the character's colors or armature, only use what is 
defined by the master rigger. 

The important aspect of a proxy object is that it allows you to edit data locally, but also allows specific data to be kept restricted. Data 
that's defined as restricted will always be restored from the library (typically on file reading or undo/redo steps). This restriction is 
defined in the referenced library itself, which means that only the library files can define what's allowed to change locally. 

For poses, you can control this by indicating bone layers as being restricted. A restricted layer is shown with a black dot in it. Use 
Ctrl LMB 0 on a button to restrict or unrestrict that layer. 

Mode: Object Mode 

Hotkey: CtrlAltP 



To make a proxy object for yourself, establish a link to the source object as described above. With that linked copy selected ( RMB 3) 
and in view (you can see it in the 3D View), press CtrlAltP and confirm the Make Proxy dialog. The object will be named with the 
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original name plus a " proxy" suffix. You may now move and modify the proxy. When selected, it will look like a local object (outlined in 
orange). 

You can then edit unrestricted data. For most objects, this includes the location and rotation. You can also animate the object's 
location using Ipo curves. For mesh objects, the shape of the mesh is restricted, so you cannot define shape keys. When you reload 
your file, Blender will refresh your file with any changes made to the original restricted data, but will not reset your changes (unless the 
owner has). 

Esqueletos e instancias multiples 

Development of this feature is a work in progress; in Blender 2.43 and CVS (as of 29 April 2007), a proxy object controls all 
instances of a group. It is not yet possible to have one proxy per group instance. In particular, it is not yet possible to have one proxy 
armature per group instance. One partially effective remedy to use file append rather than file link for multiple instance duplication. File 
append will not be updated with update to the origination file. 

If you are using a POSIX compliant file system, you can work around the one proxy object per group limitation with the cheap hack 
documented at Linked Lib Animation Madness. 
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Usando Blender, puede crear un mundo que existe en cuatro dimensiones: 

1 . izquierda-derecha, comunmente denominado el eje "X". 

2. adelante-atras, comunmente denominado el eje "Y". 

3. arriba-abajo, comunmente llamado el eje "Z\ 

4. sentido temporal, a traves de objetos y materiales animados y movimiento capturado en cuadros. 

El problema es que usted dispone en frente suyo de una pantalla de computadora bi-dimensional. El raton solo puede moverse de 
izquierda a derecha y de arriba abajo. No se puede retroceder en el tiempo, y , literalmente, no se puede entrar en la pantalla y coger 
objetos para moverlos a otro lugar. 

En lugar de eso, se debe decir a Blender que lo haga por si mismo. Esta seccion explica como navegar por el mundo virtual usando 
la interfazunica de Blender. jBuena excursion! 
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Introduction 

Blender te permite trabajar en un espacio en tres dimensiones, sobre el monitor solo se ve en dos dimensiones. Para poder trabajar 
en tres dimensiones, debes poder cambiar tu punto de vista como tambien la direccion de la vista de la escena. Esto es posible en 
todas las Vistas 3D. Como describimos la ventana de la Vista 3D, muchas otras ventanas una serie de funciones equivalentes. Por 
ejemplo, es posible mover o hacer zoom a una ventana Buttons (de botones) y sus paneles. 

^ Botones del Raton y del Teclado Numerico (Numpad) 

Si tienes un raton con menos de tres botones o un teclado sin Teclado Numerico, por favor mira la pagina Teclado y raton del 
manual para aprender como usar Blender con ellos. 



Rotando la Vista 

Modo: Todos los modos 

Combination de teclas: MMB (5 / 2 NumPad / 4 NumPad / 6 NumPad / 8 NumPad / CtrlAlt Wheel 0 
Menu: View —> Navigation 

Description 

Blender provee por defecto varias vistas: Lateral, Frontal, Superior y la vista de la Camara. Blender usa un sistema de coordenadas 
"cartesiano" rectangular con un eje Z apuntando hacia arriba. La vista "lateral" corresponde con una vista a lo largo del eje x, en la 
direccion negativa, "lateral" a lo largo del eje Y, y "superior" a lo largo del eje Z. La vista de la Camara muestra la escena actual como 
vista desde el punto de vista de la camara. 

Opciones 
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Un menu para la "View" (Vista) 3D. 

Puedes seleccionar la direccion para la vista 3D con el menu "View" (Vista) de las entradas {Un menu para la "VieW (Vista) 3D.), o 
presionando el atajo 3 NumPad para la vista "lateral". Puedes seleccionar la direccion opuesta si presionas Ctrl usando el mismo 
numero del teclado numerico. Finalmente 0 NumPad da acceso al punto de vista de la "camara". 

Atajos de teclado 

Recuerda que la mayoria de los atajos de teclado afectan a la ventana activa, que este enfocada, jasi que asegurate que el cursor 
del raton este en el area en el que quieres trabajar antes de que uses el atajo! 



Aparte de estas cuatro direcciones por defecto, la vista puede ser rotada a cualquier angulo que desees. Haz die y arrastra MMB (!J 
en el area de la vista: si comienzas en el medio de la ventana y mueves arriba y abajo o izquierda y derecha, la vista es rotada al 
rededor del medio de la ventana. Alternativamente, puedes presionar y mantener Alt mientras arrastras LMB E) en el area de la vista. 

Para cambiar el angulo de la vista en pequenos pasos, usa 8 NumPad y 2 NumPad (lo que corresponde con un arrastrado MMB 0 
vertical, desde cualquier vista), o usa 4 NumPad y6 NumPad (o CtrlAlt Wheel i 1 ) para rotar la escena al rededor del eje Z global, 
cualquiera sea la vista. 

TrackBall/Turntable 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 162 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Vistas en perspectiva y ortogonales Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Por defecto, cuando rotas la vista como se describio en la seccion anterior, estas rotando la escena como si estuviese girando su 
mando por "trackball" ("giro esferico"). Para algunos usuarios esto es intuitivo y para otros no. Si sientes que tienes dificultades con 
este estilo de rotar la ventana 3D, puedes cambiar al estilo "turntable". 

El estilo Turntable (disco giratorio) es mas como untoca discos donde tienes dos ejes de rotacion disponibles, yel mundo parece 
tener mejor definido que es lo que esta "arriba" y "abajo" en el. Lo negativo de usar el estilo Turntable es que pierdes flexibilidad al 
trabajar con objetos. Sin embargo, ganas el sentido del "arriba" y el "abajo" lo que puede ayudar si te sientes desorientado. Por 
supuesto que puedes cambiar siempre entre los estilos dependiendo sobre que estes trabajando. 




Rotacion de la vista. 



Para cambiar el "estilo" de rotacion, usa la Ventana de Preferencias de Usuario . Has die en el boton "Input" (Entrada) para ver una 
pagina de botones relacionados con funcionalidades de entradas. Veras una area para elegirel estilo de Orbita. Hay dos casilleros 
adicionares para controlar la forma en que se muestra en la ventana 3D en la tabla Interface en "User Preferences" (Preferencias de 
Usuario). Auto Perspective cambiara automaticamente a perspectiva cada vezque la vista es rotada usando MMB 8 . "Rotate 
Around Selection" (Rotar alrededor de Seleccion) rotara la vista alrededordel centra de la actual seleccion. Si no hay seleccion en el 
momento (o sea, si usaste A para de-seleccionar todo), la ultima seleccion sera usada igual. 

Paneando la Vista 

Modo: Todos los modos 

Combinacion de teclas: o Shift MMB 0 / Ctrl2 NumPad / Ctrl4 NumPad / Ctrl6 NumPad / Ctrl8 NumPad / <■ ShiftAlt LMB c J 
Menu: View — > Navigation 

Descripcion 

Para panear la vista, presiona > Shift y arrastra MMB lien la Vista 3D. Para pasos discretos, usa el atajo Ctrl8 NumPad, Ctrl2 
NumPad, Ctrl4 NumPad y Ctrl6 NumPad como con la rotacion (nota: puedes reemplazar Ctrl por Shift). Para quienes usan mouse 
sin el boton del medio, pueden usar o Shift Alt mientras arrastran con LMB E . 

Haciendo "zoom" a la vista 

Modo: Todos los modos 

Combinacion de teclas: Ctrl MMB E / Wheel 0 I + NumPad / - NumPad 
Menu: View — > Navigation 

Descripcion 

Puedes aumentar o disminuir (zoom in and out) presionando Ctrl y arrastrando MMB *l Los atajos de teclado son + NumPad y- 
NumPad. El sub-menu View — > Navigation hace estas funciones tambien, mira (Un menu para la "VieW (Vista) 3D.). 

Si tienes un raton con rueda, puedes realizar todas las opciones que quieras con + NumPad y - NumPad girando la rueda ( Wheel ^ 
). Ya que la ventana "Buttons" (Botones) tienes tantos paneles, girar la rueda del raton panea la ventana a la izquierda y derecha en 
direction horizontal. Esto te permite penear el panel que necesites para dejarlo mas pequeho o expandido. Como alternativa, 
puedes facilmente poner la ventana Buttons verticalmente, sus paneles estaran ordenados de arriba a abajo. 

Si te pierdes.... 

Si te pierdes en el espacio 3D, lo que no es extraho, dos atajos de teclado te ayudaran; \ Homefinicio" en teclado espahol) 
cambia la vista de modo que veas todos los objetos (View — > View All para entrar por el menu), mientras que . NumPad pone la 
vista a los objetos actualmente seleccionados (View -» View Selected para entrar por el menu). 
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Blender permite trabajar en tres dimensiones, en monitores con solo dos dimensiones!. Para podertrabajaren 3D, debe sercapaz 
de cambiar el punto de vista y la direction desde la que se ve la escena. Esto es posible en todas las vistas 3D. Si se explicara aqui 
la ventana de la Vista 3D, muchas otras ventanas utilizan funciones equivalentes. 

. Botones del raton y teclado numerico 

Si se cuenta con un raton con menos de tres botones, o un teclado sin teclado numerico, leer primero Teclado y raton para 
entender como utilizar Blender con estos. 



Vistas en perspectiva y ortogonales 

Mode: Todos los modos 
Hotkey: 5 NumPad 

Menu: Vista » Vista perspectiva u ortogonal 
Descripcion 

Cada ventana de visualization 3D soporta dos tipos de proyeccion, que se demuestran en {Proyeccion ortogonal (izquierda) y en 
perspectiva (derecha).): 




Proyeccion ortogonal (izquierda) yen perspectiva (derecha) 



Los ojos humanos suelen ver en perspectiva, debido a esto es que los objetos distantes aparecen mas pequenos. La proyeccion 
ortogonal a menudo parece un poco extraha porque los objetos mantienen el mismo tamano independientemente de la distancia a la 
que se encuentran. Es como ver la escena desde un punto en el infinite No obstante, la vista ortogonal es muy util debido a que 
provee una perception mas tecnica de la escena, haciendo mas facil dibujarycomparar proporciones. Es especialmente util para el 
diseno de objetos geometricos o arquitectonicos, no es sin embargo la mejor option para escenas mas naturales, como personajes 
animados. 

Opciones 

Para cambiar la proyeccion de una vista 3D: Vista » Vista perspectiva u ortogonal o a traves del atajo 5 NumPad. 
Proyeccion de camara 

Cambiar la proyeccion de la vista 3D no afecta la manera en que la escena va a ser procesada finalmente. El procesamiento se 
realiza en perspectiva, de forma predefinida. Si se necesita procesar con una proyeccion ortogonal, se debe seleccionar la camara 
y configurarla en el panel Template:Menu - ver tambien perspectiva de la camara . 
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Demostracion de la vista de camara. 



Modo vista de camara 



Presionando (0 NumPad) la vista cambia a modo camara. La escena se muestra desde la perspectiva de la camara y permite ver 
en la vista 3D la escena tal como sera procesada. (ver Demostracion). El marco punteado que se muestra delimita la imagen que 
sera procesada. Este marco se mantiene incluso si se cambia el zoom o si se desplaza la vista (■> Shift MMB (3), pero desaparece al 
rotar la misma, 

Detalles tecnicos 

Definition de perspectiva 

La vista en perspectiva se construye de la siguiente manera: Suponiendo un observador situado en un punto o se construye la 
perspectiva en 2D situando un piano o papel, en el que se dibuja la escena, en el punto o, perpendicular a la direccion de la vista. 
Para cada punto p en la escena 3D, se dibuja una linea po pasando por o y p. El punto de interseccion s entre po y el piano es la 
proyeccion en perspectiva de dicho punto. Proyectando todos los puntos p de la escena, se obtiene una vista en perspectiva. 

Definition de vista ortogonal 

En la proyeccion ortogonal, se tiene la direccion de la vista pero no un punto de vision o. La linea se dibuja atravesando p de manera 
que sea paralela a la direccion de la vista. La interseccion s entre la linea y el piano es la proyeccion ortogonal del punto p. 
Proyectando todos los p de la escena, se obtiene la vista ortogonal. 

Rotation de la vista 



Mode: Todos los modos 

Hotkey: MMB 0 / 2 NumPad / 4 NumPad / 6 NumPad / 8 NumPad / CtrlAlt Wheel B 
Menu: Vista » Navegacion 

Descripcion 

Blender proporciona de manera predefinida cuatro direcciones de vista: Lateral, Frontal, Superior y {{Literal|Camara}. Blender utiliza 
coordenadas cartesianas dispuestas en sentido antihorario (regla de la mano derecha), con el eje Z apuntando hacia arriba. La vista 
Lateral "mira" desde el eje X, la Frontal desde el Yy la Superior desde el Z. 

Opciones 
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El menu Vista de una vista 3D. 



Para una vista, es posible seleccionar la direccion de la vista desde el menu Vista de la misma o mediante 3 NumPad para la vista 
Lateral, 1 NumPad para la vista Frontal y 7 NumPad para la vista Superior. Para utilizar las vistas en la direccion opuesta a las 
enumeradas, se debe mantener presionado Ctrl junto con las teclas anteriores. Con 0 NumPad se accede a la vista de Camara. 

Atajos 

Debe recordarse que la mayoria de los atajos afectan a la vista activa, que es la que tiene el foco, por lo tanto, se debe comprobar 
que el puntero del raton este dentro de la ventana de trabajo antes de utilizarlos! 



Ademas de estas cuatro direcciones predefinidas, la vista puede ser rotada en cualquierangulo deseado, simplemente, con 
mantener presionado MMB (9 y arrastrar el puntero del raton: Alternativamente, es posible mantener presionado Alt mientras se 
arrastra LMB S J. 

Para cambiar la vista en angulos discretos se utiliza 8 NumPad y 2 NumPad o bien ShiftAlt Wheel 0 para rotar la vista en vertical y 
4 NumPad y 6 NumPad o bien CtrlAlt Wheel £ ! para rotar la escena en torno al eje Z global, independientemente del punto de vista. 



Esferica o plana 



De forma predefinida, al orbitar la vista con el raton, esta se produce en forma Esferica, lo que puede parecer poco intuitivo para 
algunas personas. Si esto no resultara comodo, es posible cambiar al estilo de orbita Plana. 

El estilo de rotacion Plana es similar a la de un tocadiscos, donde se tienen solo dos ejes de rotacion, lo que da una mayor 
perception de lo que es arriba y abajo. La desventaja es que se pierde algo de flexibilidad al trabajar con objetos. 




Orbita Esferica. 



Para cambiar el estilo de orbita, ir a Preferencias de usuario / Entrada / Estilo de orbita . Si se prefiere rotar de a pasos discretos, es 
posible utilizar las teclas correspondientes. 



Desplazamiento de la vista 

Mode: Todos los modos 

Hotkey: Shift MMB (5 / Ctrl2 NumPad / Ctrl4 NumPad / Ctrl6 NumPad / Ctrl8 NumPad / o ShiftAlt LMB S 
Menu: Vista » Navegacion 



Descripcion 

Para desplazar la vista en el piano de vista actual (sin girarla), se debe mantener presionado Shift y arrastrar MMB 0. Para un 
desplazamiento en pasos discretos, Ctrl8 NumPad, Ctrl2 NumPad, Ctrl4 NumPad y Ctrl6 NumPad. 



Zoom de la vista 

Mode: Todos los modos 

Hotkey: Ctrl MMB 0 / Wheel 0 / + NumPad / - NumPad 
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Descripcion 

Se puede acercar o alejar la vista manteniendo presionado Ctrl mientras se arrastra MMB O. Las teclas de acceso directo son + 
NumPad y - NumPad. Para acceder desde el menu: Vista->Navegaci6n; ver (El menu Vista de una vista 3D). 

Tambien es posible usar el zoom directamente girando la rueda del raton (Wheel 0). 
Si se pierde la referenda en el espacio 3D... 

Dos teclas de acceso directo seran de ayuda: \ Home altera la vista de manera que se muestren todos los objetos, (desde el 
menu: Vista » Vertodo). Con . NumPad la vista se ajusta a los objetos seleccionados. (desde el menu: Vista » Ver seleccionado). 



Zoom hasta marco 

La herramienta Zoom hasta marco permite definir el zoom de la vista mediante un marco rectangular para que el contenido del 
mismo se ajuste a las dimensiones de la ventana. Se accede desde el menu Vista o bien mediante las teclas t> ShiftB. 



Avance/retroceso de la vista 

Mode: Todos los modos 
Hotkey: Ctrli> Shift MMB 0 

Descripcion 

En la mayoria de los casos es suficiente acercar la vista para obtener una vista mas cercana de algo, sin embargo es posible que a 
partirde determinado punto no sea posible seguiracercandose. 

Esto es porque Blender almacena un punto de vista, que es usado para orbitar y realizar las operaciones de zoom. Esto funciona 
bien en la mayoria de los casos, pero a veces se quiere mover el punto de vista a un lugar distinto - Esto es lo que permite esta 
funcion (comunmente llamada "Dolly" en ingles), permitiendo transportar la vista de un lugar a otro. 

Es posible hacer avanzar o retroceder la vista, manteniendo Ctrfo Shift y arrastrando MMB 0. 

Alineamiento de la vista 

Alinear la vista 

Estas opciones permiten alinear/orientar la vista de diferentes maneras. Se accede desde el menu Vista 
Alinear vista a seleccion 

Para alinear la vista usando los ejes locales de los objetos selecionados (o, en Modo Edicion, usando el eje normal a la 
cara seleccionada): 
Superior a Shift7 NumPad 
Inferior o ShiftCtrl7 NumPad 

Frontal a Shiftl NumPad (con X apuntando al punto de vision) 
Trasera o ShiftCtrll NumPad 
Derecha ' Shift3 NumPad 
Izquierda > ShiftCtrl3 NumPad 

Centrar cursor y ver todo (a ShiftC) 

Centra el cursor en el origen y ajusta el zoom para que se vea la escena completa. 
Alinear camara activa a la vista CtrlAltO NumPad 

Alinea la camara activa a la vista actual 
Ver seleccionado . NumPad 

Enfoca la vista en los objetos seleccionados centrandolos en la vista y ajustando el zoom de la misma. 
Centrar vista en cursor Ctrl. NumPad 

Centra la vista en el cursor 3D. 
Ver seleccionado 
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Ver mas arriba 
Ver todo \ Home 

Muestra todos los objetos de la escena en la vista activa. 

Vista Global y vista Local 

Es posible alternar entre una vista Local y una Global accediento desde el menu Vista o mediante la tecla / NumPad. La vista Local 
muestra solo los objetos seleccionados, de manera que sean los unicos visibles (el resto no se mostrara), permitiendo trabajar en 
forma mas comoda con uno o varios objetos en particular. Para volver a la vista Global, presionar/ NumPad. 

Asegurarse de estar en la vista correcta. . . 

En la vista Local no se pueden seleccionar capas. Los objetos que se agreguen en este modo se mostraran en la vista Local, pero 
los que no fueron seleccionados al cambiar a vista Local no se mostraran, ni siquera dede el Listado. Al procesar la imagen final, 
solo apareceran los objetos de la vista Local (si no hay lamparas seleccionadas al pasar a vista Local, probablemente no sea 
posible ver nada). Si no ve el boton de capas o alguno de los otros sintomas descritos, probablemente se este en una vista Local. 



Vista cuadruple 

Mode: Todos los modos 
Hotkey: CtrlAltQ 



Menu: Vista » Alternar vista cuadruple 




Vista cuadruple 



Al alternar la vista cuadruple la ventana 3D se dividira en cuatro vistas: Superior, Frontal y Derecha ortogonales y una perpectiva de 
Camara. Este tipo de vista permitira ver un modelo 3D desde todos los angulos. Con esta disposicion es posible variar el zoom y 
desplazamiento de cada vista ortogonal de forma independiente, pero no es posible rotarlas. Notese que esto es diferente a dividir 
las ventanas y alinear las vistas de forma manual. En la vista cuadruple, las cuatro vistas son parte de una unica ventana 3D. Si se 
desea ser capaz de rotar cada vista, sera necesario dividir la ventana 3D en ventanas separadas. 

Leer mas acerca de dividir las ventanas » 

Marco de recorte 

Mode: Todos los modos 
Hotkey: AltB 

Menu: Vista » Marco de recorte 
Descripcion 

Para trabajar mejor con escenas complejas, es posible delimitar la vista a un rectangulo especificado, lo que permite aislar el area 
de trabajo para una mayor comodidad. 

Para activar el modo de delimitacion de vista presionar AltB, y luego dibujar un marco con el raton, arrastrando con LMB 0. La vista 
sera rectangular solo para el punto de vista actual. La region del espacio delimitada (que se observara al rotar la vista) sera un 
volumen de seccion rectangular y longitud infinita en la direccion de la vista, o bien una piramide tambien infinita, dependiendo de si 
la vista es ortogonal o en perspectiva. Ademas, el color de fondo de la vista es de un gris mas oscuro dentro del volumen delimitado. 
Para desactivar el marco de recorte: AltB. 
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Se puede utilizar esta herramienta para trabajar con mayor comodidad en un area. Tambien es util para editar detalles internos o de 
dificil acceso, en mallas cerradas o complejas (aplicada sobre una malla cerrada, permite acceder a su interior facilmente). 



Recorte de una region o volumen. 

(REcorte de una region o volumen) Ejemplo de delimitacion de la vista: Primeramente se activa el modo de delimitacion de vista 
mediante AltB (ver "Start" arriba a la izquierda), apareciendo un cursor de lineas punteadas. Hacer die con LMB B y arrastrar como 
se muestra arriba a la derecha, definiendo el marco de recorte. Observese que parte del cubo es ahora invisible. Si se rota la vista 
con MMB se podra apreciar que queda definida una piramide que delimita la region visible. Todas las herramientas se pueden 
aplicar normalmente, pero solo dentro del area delimitada. 
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Sombreado de la vista 
Modo: Todos los modos 

Combination de teclas: Z / o ShiftZ / AltZ / ft ShiftAltZ / D 
Descripcion 

Dependiendo de la velocidad de su computadora, la complejidad de su escena, y el tipo de trabajo que este haciendo actualmente, 
puede alternar entre distintos modos de representation: 











Viewport Shading 






© Textured 






• Solid 






(!) Wireframe 






L *j Bounding Box 




lode t 1 






El boton del modo de 



representacion en la vista 3D. 
Textura 

Muestra texturas de imagen UV sobre el modelo con iluminacion mediante OpenGL Las texturas procedurales y las texturas 
con mapeados diferentes no seran mostrados. 

Sombreado 

Aproxima todas las texturas y la iluminacion de cada vertice, y los mezcla de uno en uno al siguiente. Mucho menos preciso 
que usando el motor de render para verificar las texturas, pero tambien mucho mas veloz. Note que si no tiene iluminacion en 
su escena, todo se mantendra negro. 

Solido 

Las superficies son dibujadas como colores solidos, con iluminacion OpenGL fija (no depende de las fuentes de luzde la 
escena, se configura en la ventana User Preferences, la ficha System & OpenGL, yel grupo de control Solid OpenGL lights, ver 
esta pagina ). Este es el modo de representacion predefinido. 

Estructura 

Los objetos solamente consisten en lineas que hacen reconocibles sus formas (p.ej. las aristas de las superficies de las 
mallas) 

Volumen delimitador 

Los objetos no son dibujados por completo. En vezde ello, este modo solo muestra la caja rectangular que corresponde a 
cada tamaho del objeto y forma. 

Es posible alternar entre esos modos de representacion: 

• Usando la lista desplegable Sombreado de vista en el encabezado de la ventana 3D (El boton del modo de representacion en 
la vista 3D.). 

• Usando atajos de teclado basados en Z -como se detalla mas abajo: 

Modos de visualizacion y atajos de teclado basados en Z. 

Z Alterna entre los modos de representacion Estructura y Solido. 

ShiftZ Alterna entre los modos de representacion Estructura y Sombreado. 
AltZ Alterna entre los modos de representacion Solido y Textura. 
ft ShiftAltZ Cambia al modo de representacion Textura. 

Panel de Propiedades de la vista 

Modo: Todos los modos 

Panel: View Properties 

Menu: View » View Properties... 

Descripcion 

Adicionamente a los controles de el encabezado descriptos mas arriba, el panel de Propiedades de la vista permite cambiar otras 
configuraciones con respecto a la vista 3D. Es posible mostrarlo con la entrada de menu Ver » Propiedades de la vista.... 

Vista 

Lente 
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Controla el lente focal de la camara de la vista 3D en milimetros, a diferencia de Camara activa 



Fijara objeto 

Al ingresar el nombre de un objeto en el campo de Object, usted limita la vista a este objeto. p.ej. siempre estara en el centra 
de la vista (la unica excepcion es la vista de la camara activa, 0 NumPad). 

Si el objeto bloqueado es un armature, puede adicionalmente centrar la vista en uno de sus huesos al ingresar su nombre en el 
campo Bone. 

Fijaral cursor 

Bloquea el centra de la vista a la posicion del cursor 3D. 
Recorte Inicio y Recorte Fin 

Ajustan las distancias minimas y maximas respectivamente, desde la camara 3D; distancias que seran visibles en el visor 3D. 

Camara local 

Camara activa usada en esta vista. 

Cursor 3D Posicion 

Aqui puede especificar precisamente la posicion del cursor 3D. 

Elemento 

Esta seccion muestra el elemento seleccionado actualmente. 

Mostrar 

Solo lo procesable 

Muestra solo los items que seran renderizados. 
Contornear lo seleccionado 

Si se deshabilita, no tendra mas el contorno naranja alrededor del objeto seleccionado en los modos de representacion 
Solido/Sombreado/Textura. 
Origen de todos los objetos 

Si se habilita, los puntos centrales de los objetos siempre seran visibles, incluso para los objetos no seleccionados (por 
defecto, los centros no seleccionados deberian ocultarse por la geometria en los modos de representacion 
solid/shaded/textured). 
Lineas de relacion 

Controla si las relaciones de parentezco en lineas de puntos, las restricciones, los ganchos, etc. son dibujados o no. 
Todos los bordes 

Cuando Estructura esta habilitado en el contexto Objeto, esta opcion fuerza a todos los objetos alambre a ser mostrados en el 
visor. 

Cuadricula piso 

Si esta deshabilitado, no tendra una cuadricula mas que en las vistas superior/frontal/lateral ortograficas. 
Eje X, Eje Y, Eje Z 

Controla que ejes son mostrados en las otras vistas aparte de las ortograficas superior/frontal/lateral. 
Lineas 

Controla el numero de lineas que muestra la cuadricula en las vistas no ortograficas superior/frontal/lateral, en ambas 
direcciones. 
Escala 

Controla la escala de la cuadricula del suelo. 
Subdivisiones 

Controla el numero de sublineas que aparecen en cada celula de la grills cuando hace un zoom, por lo que es una 
configuration especifica de las vistas ortograficas superior/frontal/lateral. 
Sombreado 

Controla la forma en la que los objetos de la vista 3D son sombreados. 
Solido con texturas 

Muestra las texturas asignadas a las caras en el modo Solido de la vista. 
Alternar vista cuadruple 

Alterna entre los cuatro paneles de la vista 3D y la vista clasica. Ver Organizando las ventanas 

Imageries de fondo 

Modo: Todos los modos 
Panel: Background Image 
Menu: View » Properties... 

Tener una imagen de fondo en la vista 3D es muy util en muchas situaciones: modelando, obviamente, pero tambien pintando (p.ej. 
es posible tener una referencia de caras cuando se pinta texturas directamente en un modelo), animation (cuando se usa un video 
de fondo), etc. 
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Hayalgunos puntos que vale la pena conocer acerca de las imageries de fondo: 

• Son espec'rficas de cada ventana (p.ej. se pueden tener diferentes fondos para cada vista 3D, p.ej. las imageries relevantes 
para las vistas superior/frontal/lateral) 

• jSolo estan disponibles para las vistas ortograficas! Superior, Lateral y Frontal (y sus vistas complementahas) La imagen se 
mantiene igual cuando intercambia entre esas seis vistas. 

• Su tamano esta relacionado con el factor de zoom de la ventana (p.ej. crecen cuando se acerca, etc.) 

• Se pueden utilizar archivos de video y secuencias animadas. 

Opciones 




El panel de Imagenes de fondo. 



Blender maneja esta caracteristica a traves del menu Imagenes de fondo en el panel de Propiedades de la vista, de forma 
predefinida esta seccion solo tiene un boton Agregar imagen. La casilla de verification activa/desactiva la caracteristica. 

Una vez habilitada, es posible agregar una imagen seleccionando un bloque de datos existente o cargando una nueva imagen. El 
menu Eje define en que vista(s) aparecera la imagen. 

Cuando la imagen es cargada, quedan disponibles mas opciones: 

Fuente 

Especifica que tipo de archivo esta siendo utilizado. Dependiendo del tipo seleccionado, varias opciones apareceran mas 
abajo: 

Archivo 

Utiliza un archivo de imagen. 

Origen 

Representa el archivo actual que esta vinculado al bloque de datos actual. 

Secuencia 

Una secuencia de archivos de imagen numerados. 
Fotogramas 

Establece el numero de archivos de imagen a utilizar en la secuencia. 

Inicio 

Establece el numero del fotograma desde el cual comenzar. 
Desplazamiento 

Desplaza con una diferencia el numero del fotograma utilizado en la secuencia. 
Campos 

Establece el numero de campos por cuadro procesado. 
Refrescarautom. 

Refresca siempre la imagen en cambios de fotograma. 
Ciclica 
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Repite las imageries de la secuencia. 

Pelicula 

Utiliza un archivo de pelicula. 
Coincidirlongitud pelicula 

Establece que el numero de fotogramas coicida con el de la pelicula. 

Generada 

Utiliza una imagen generada por Blender: 
Ancho, Altura 

Especifica el ancho y altura de la imagen en pixeles. 
En bianco 

Genera una imagen vacia. 
Cuadricula UV 

Crea una cuadricula para verificarel mapeo UV. 
Cuadricula de colores 

Crea una cuadricula coloreada para verificarel mapeo UV. 

Opacidad 

Este deslizador controla la opacidad de la imagen de fondo (desde 0.0' -totalmente transparente- hasta 10-totalmente 
opaca). 

Tamano 

Controla el tamano, o la escala, de la imagen en la vista 3D (en unidades de Blender). 

Desplazamiento X, Desplazamiento Y 

El desplazamiento horizontal y vertical de la imagen de fondo en la vista (originalmente centrada en el origen), en unidades de 
Blender. 

^ Utilizar Reemplazos de baja resolution 

Para mejorar el rendimiento del PC cuando se usan imagenes de fondo, se deberan utilizar reemplazos de baja resolucion. Si 
la resolucion del monitor es de 800x600, entonces la imagen de fondo, a tamano completo, sin zoom solo necesita ser de 
800x600. Si la imagen de referencia es de 2048x2048, entonces la computadora estara trabajando demasiado y 
desperdiciando pixeles. En vez de eso, se deberia intentar tomar esa imagen de 2k x 2k y reescalarla hacia abajo (usando 
Blender o Gimp) para que, por ejemplo, quede de 512x512. Se obtendra un aumento de rendimiento de hasta dieciseis veces 
mas, sin perdida de calidad o precision aparente. Entonces, a medida que se va refmando el modelo, se podra incrementar la 
resolucion. 

Atajos de teclado 
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Vista de camara 

La vista de camara es otra manera de observar su escena. Las camaras son utilizadas para virtualmente componer tomas y 
disponer lo que aparecera en los renders. 

Las camaras son extensivamente cubiertas en la seccion de render en Camaras 

Para ver a traves de la camara, presione 0 NumPad. Esto es lo que aparecera en su render. Puede mover y rotar la camara, tal 
como cualquier otro objeto 3D. 
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Modo: Objeto modo 
Panel: Relacionado (Object contexto) 
Combination de teclas: Template:Atajo de Teclado 
Menu: Objeto » Mover a Capa... 

Las Escenas de 3D a menudo se vuelven exponencialmente mas confusas a medida que crecen y se hacen mas compleja. A veces 
el artista tambien necesita un control preciso sobre la cantidad de objetos individuales que se activan o no quiere que las luces de un 
objeto a afecte a los objetos cercanos. Por esta y otras razones, los objetos pueden ser colocados en una o mas "capas". El Uso de 
las capas de objetos, puede: * Selectiva de los objetos de visualizacion de ciertas capas en la vista 3D, mediante la selection de las 
capas en la Vista 3D barra de encabezado. Esto le permite acelerar el rediseno de la interfaz, reducir el mundo virtual el desorden y 
ayudar a mejorar su flujo de trabajo. 

• Control Que luz ilumina a un objeto . haciendo que una luz ilumine solo a los objetos de su capa o capas. 

• Control which forces affect which Sistemas de Particulas , Que las particulas solamente afecten a efectos y/o fuerzas de la 
misma capa. 

• Controla que capas se renderizaran (and hence, which objects), y que propiedades/canales estan mas disponibles para su uso 
Capas de Renderizado . 

Los esqueletos pueden ser tambien muy complejos, con diferentes tipos de huesos, controladores, solucionadores, formas 
perzonalizadas y mucho mas. Dado que los esqueletos estan cerca normalmente , estos pueden terminar desordenados. Sin 
embargo, Blender tambien provee capas para esqueletos. Las capas de esqueletos son similares a las capas de objeto, en el que 
se puede dividir un esqueleto (rig) a traves de capas y solo se muestran las capas en las que se desea trabajar. 

Leer mas acerca de capas de esqueleto » 

Trabajando con Capas 

Las Capas 3D difieren de las capas que se puede conocer de las aplicaciones de graficos en 2D, el que el orden no influye en el 
dibujo y (con exception de las funciones especiales que se enumeran mas arriba), permiten principalmente que pueda organizar su 
escena. 

Durante la renderizado, Blender muestra las capas seleccionadas. Si todas las luces estan en una capa que no esta seleccionada', 
no vera nada en su renderizado, excepto los objetos iluminados por la luz ambiental. 

Groups and Parenting son otras maneras logicas de relacionar tipos de objectos. Por favor, ves a la section relevante para obtener 
mas informacion. 

Visualizacion de Capas 

Blender provee veinte capas donde la visibilidad puede ser cambiada con pequehos botos marcados en la cabecera (see 3D 
Viev\port layer buttons), para seleccionar una capa, Haz click en el boton apropiado con LMB 0; to select more than one, use Q 
Shift LMB 0- haciendo esto de nuevo se activa la capa que sera deseleccionada. 

W v» LLZBLS^ B OB OE piU i M»» j| ffTTTTr^^ 

3D Viewport layer buttons. 

Para seleccionar capas con el teclado, presiona 1 a 0 (en el area principal del teclado) para las capas 1 hasta la 10 (los botones de 
la fila de arriba), y Alt1 a AltO para las capas 1 1 hasta la 20 (la fila de abajo). La tecla > Shift para (des)seleccion multiple funciona 
aqui tambien. 

Bloqueando la Escena 

Por defecto, el boton de bloqueo a la derecha de los botones de la capa esta activado. Esto significa que los cambios en las capas 
vistos afectan a todas las otras vistas 3D bloqueadas en la escena - see the navigating the 3D view options page para mas 
informacion. 

Multiples Capas 

Un objeto puede existir en multiples capas. Por ejemplo, una lampara que solo ilumina objetos en la capa compartida podria estar en 
las capas 1 , 2, y 3. Un objeto en las capas 3 y 4 estaria iluminado, considerando que un objeto en las capas 4 y 5 no. Hay muchos 
lugares donde efectos espec'rficos para las capas entran en juego, sobre todo en luces y particulas. 

Moviendo objetos entre capas 
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Move to Layer 






Layer 








■■ 




Layer selection. 



Para mover objetos seleccionados en diferentes capas, presiona M y entonces selecciona la capa que quieras desde el dialogo 
emergente. Los objetos pueden estar tambien en una o mas capas al mismo tiempo. Para tener un objeto en multiples capas, 
presiona o Shift mientras haces click. 



Object contexto selection. 

Otro camino para cambiar de capa el objeto seleccionado es Relations panel, en elObject contexto. 




Layers in Object contexto, 
Relations panel. 



Entonces podras ver en el boton capas Relations panel - como antes el objeto se puede visualizar en mas de una capa haciendo 
clictt Shift LMB S J. 

Animando Capas 

Un objeto de la capa de "pertenencia" puede ser animado . E.g. Para tener objetos que actualmente aparezcan o desaparezcan de 
escena. 

Ejemplo de disposicion objeto de capa 

Como sugerencia, utilice la fila superior de las capas de las partes importantes de la escena, y la fila inferior para aquellos que no 
utilizan o cambian con frecuencia (o de alternativas para la fila de arriba). En una escena establece la participation de dos actores, 
principalmente, podria tener los siguientes objetos en las capas: 

1. Actores Princi pales. 

2. Actores Secundarios. 

3. Equipo de apoyo (actores de fondo). 

4. Particulas y Efectos (vortice, viento). 

5. Escenario Principal. 

6. Telones de fondo # principales y paneles. 

7. Puntales principales (mesas, sillas). 

8. Apoyos pequehos, rellenos, decoraciones, adornos. 

9. Numero de camaras, luces. 

1 0. Plomo armaduras de los actores. 

1 1 . Apoyo a las armaduras de los actores. 

12. Numero de armaduras de la tripulacion. 

13. Prendas de vestir alternativas. 

14. MallaWIP. 

15. Configuration de escenario, dimensiones. 

16. Diferentes telones de fondo que podrian ser usados. 

17. Otros grandes puntales que podria estorbar a la escena. 

18. AtrezzoWIP. 

19. Iluminacion adicional. 
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Modo: Todos los modos 



Combinacion de teclas: / NumPad 

Menu: Vista » Vista Local o Vista » Vista Global 



Description 

Al estar en la Vista Local, solo se mostraran los objetos seleccionados, los cuales pueden hacer que la edicion resulte mas sencilla 
en escenas complejas. Para ingresar a la vista local, primero seleccione los objetos que desee, y luego utilice el menu Vista » Vista 
Local. Utilice el menu Vista » Vista Global para regresar a la vista global. El atajo de teclado / NumPad intercambia entre ambas 
vistas. 



Note que los botones de capa y bloqueo en la cabecera de la Vista 3D desaparecen mientras se encuentra en la vista local. 
Ejemplos 

En la Vista Global, todos los objetos son visibles. Con el cubo verde seleccionado, al cambiar a la Vista Local con / NumPad se 
centrara el cubo en la Vista 3D. Si una escena posee miles de objetos visibles, esta caracteristica puede incrementar 
potencialmente la velocidad de la interactividad, ya que solo los objetos que ha seleccionado seran visibles. 




Vista Global y Local. 
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Transformaciones 

Modo: Modo Objeto y Modo Edicion 

Menu: Objeto/Malla » Transformar 




Grab/Move G 
Rotate R 
Scale 5 

Jo Sphere Shift Alt S 

Shear Shift Ctrl Alt S 

Warp Shift W 

Push/Pull 

Move Texture Space Shift T 

Scale Texture Space Shift Alt T 

Align to Transform Orientation 

Geometry to Origin 
Origin to Geometry 
Origin to 3D Cursor 

Randomize Transform 
Align Objects 

Animated Transforms to Deltas 




Menu de Transformacion en Modo Objeto. Las 
secciones resaltadas en amarillo solo estan 
disponibles en Modo Objeto. 

Las Transformaciones se refieren a un conjunto de operaciones que se pueden realizar sobre un Objeto seleccionado o una Malla, 
alterando su posicion u otras caracteristicas. Las Transformaciones Basicas incluyen: arrastrar (mover), rotar o escalar una 
seleccion. Las Transformaciones mas avanzadas incluyen el espejado, dandole aquellas cualidades a la seleccion circular, tales 
como cizallar, empujar/tirar y combar. Los siguientes enlaces proveen una explication mas detallada de otras de las operaciones de 
Transformacion disponibles. 



Transformaciones Basicas 



• Arrastrar/Mover : mover una seleccion. 

• Rotar : rotar una seleccion. 

• Escalar: cambiar el tamario de una seleccion. 



Transformaciones Avanzadas 



• Espejar : espejar la seleccion. 

• A Esfera : hacer que la seleccion tenga una forma mas esferica. 

• Cizallar : cizallar la seleccion. El cizallado hace que las selecciones en paralelo se muevan en direction opuesta. 

• Combar : combar la seleccion. 

• Encojer/Engordar : 

Mover los vertices a lo largo de sus normales (Solo Modo Edicion). 

• Empujar/Tirar : empujar o tirar la seleccion (imagine a alguien empujando o tirando en las esquinas de la seleccion para 
estirarla o comprimirla). 

• Mover Espacio de Textura : El espacio de la textura determina la ubicacion de texturas. Moverlo puede ser util al mapear 
texturas . 

• Escalar Espacio de Textura : Como el anterior, es util al mapear texturas . 

• Alinear a Orientacion de Transformacion : Alinea el Objeto a la actual Orientacion de Transformacion. 

• Geometria a Oriqen : Mover la geometria del Objeto al punto de origen. 

• Origen a Geometria : Mover el origen del 

Objeto a su geometria. 

• Origen a cursor 3D : Mover el origen del Objeto al cursor 3D. 

• Aleatorizar Transformacion : Aplicar un movimiento, rotacion y escala aleatorios a los Objetos seleccionados. 

• Alinear Objetos : Alinear Objetos a un determinado eje. 

• Transformaciones Animadas a Deltas : Convierte los valores animados de Transformacion a valores de Transformacion Delta. 
Permite a los Objetos duplicados con cuadros clave, tener desplazamientos (ubicacion, rotacion, escala, etc.). 
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Control de Transformacion 

En adicion a los controles espec'rficos en cada una de las paginas de arriba, existen unos controles generates que pueden ser 
utilizados para modificar los efectos de las Transformaciones listadas. Esto incluye la posibilidad de ingresar datos con el teclado 
para un control mas preciso, la recuperacion de las Transformaciones y el bloqueo sobre ciertos ejes. 

Leer mas acerca d e los Controles de Transformacion » 
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Esta seccion recolecta todas las transformaciones basicas y manipulaciones de la Vista 3D: 

• Arrastrar (mover) elementos . 

• Rotar elementos . 

• Escalar elementos . 

• Ajustar elementos a algo (geometria. grilla. etc.) mientra se realiza una Transformacion . 

• Como controlar la precision de las Transformaciones . 

• Hacer Transformaciones al tipear numeros en lugar de mover el raton . 

• Reiniciar las Transformaciones del Objeto . 
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Modo: Modo Objeto, Modo Edicion, y Modo Pose para la Vista 3D; Herramientas del Editor de Imagenes/UV, Editor de Secuencias, 
Planilla de Tiempos, y Editor de Curvas para otros tipos especrficos de operaciones de Arrastre/Movimiento. 

Combinacion de teclas: G o combinaciones para restricciones especificas de Ejes 

Menu: Sensible al Contexto, — » Transformacion basada en Objetos —> Arrastrar/Mover 

Esta opcion le permite desplazar sus Objetos cuando se encuentra en Modo Objeto, o a los elementos que son usados durante la 
construccion del Objeto en el espacio 3D o en el Visor 3D activo. Ofrece una funcionalidad similar en otros entornos de editores 
tales como el Editor de Nodos, el Editor de Curvas, el Editor UV, el Editor de Secuencias, etc. Los detalles adicionales de esta 
opcion se discutiran en detalle en las secciones relacionadas. 




Notificacion de una Transformacion activa 



Al desplazar, la cantidad de cambio en las coordenadas es mostrada en la esquina inferior izquierda de la ventana de la Vista 3D. 
Vista 3D 

Existen 2 tipos de opciones de Arrastre/Movimiento en la Vista 3D: 

• Usando atajos de teclado y combinaciones de atajos de teclado. 

• Usando el Gizmo de Transformacion, al elegirlo en la cabecera de la Vista 3D. 



Gizmo de Transformacion 




Gizmo de Transformacion 

De forma predeterminada, en las instalaciones de Blender, este Gizmo de Transformacion viene activado. Puede accedera esta 
opcion al cliquear y mantener LMB c y arrastrando el Gizmo de Arrastre 3D en la misma Vista 3D. 

Atajos en la Vista 3D 

Una de las formas mas veloces de mover cosas en el espacio 3D es con la tecla G. Presionando este atajo de teclado ingresara al 
modo de Transformacion "arrastrar/mover", donde el objeto o datos seleccionados son movidos libremente, de acuerdo a la 
ubicacion del puntero del raton. Usando combinaciones de este atajo de teclado con ejes especificos, le dara un control completo 
sobre su Transformacion. 

LMB S J 

Confirma el movimiento, y deja el Objeto o datos en su ubicacion actual en la pantalla. 
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Restriction de Eje en action 



MMBffl 

Restringe el movimiento al eje X, Yo Z automaticamente, de acuerdo a la position del puntero del raton en la Vista 3D. Luego 
de presionar la tecla G, si se presiona MMB 0, se habilitara una option visual para restringir el desplazamiento, mostrando los 
tres Ejes en el espacio de la Vista 3D. El eje elegido para confirmar la operation, dependera del Eje hacia el cual el boton 
MMB 0 es soltado. En cualquier punto de la operation, el Eje elegido puede ser cambiado presionando las teclas 
correspondientes a los Ejes X, Y, Z. 



RMB 9 o Esc 

Cancela el movimiento, y devuelve el Objeto o Datos a su ubicacion original. 
Alt + g 

Limpia todas las transformaciones previamente hechas al Objeto. Trabaja unicamente en Modo Objeto. 




Shift+X en action 



* Shift yXYZ 

Restriction de Transformation para Ejes Complementarios. Con esta option, se puede limitar la Transformation a los Ejes 
Complementarios al Eje seleccionado. Cuando se selecciona un Eje espec'rfico, la Transformation ocurrira entodos los ejes, 
menos en el seleccionado. Puede ver esto en el ejemplo de la imagen. 



Controlando la precision del Arrastre/Movimiento 

Como adicion a las opciones de restriction de Ejes listadas mas arriba, Blender ofrece algunas opciones para limitar la cantidad de 
Transformation en pequenos o predefinidos pasos. 

o Shift 

Option de Transformation lenta. Al estar en el modo de arrastre, p.ej. luego de presionar G, si se presiona la tecla ' Shift, el 
grado de Transformation sera reducido, otorgandole un desplazamiento precise 

Ctrl 

Ajusta mientras arrastra el Objeto, basado en la restriction de ajuste que haya sido seleccionado previamente. Para esta 
option, no necesita estrictamente habilitar la option de ajuste. Funcionara incluso con el modo de ajuste deshabilitado. 

Ctrl+tf Shift 

Intuitivamente, esto es la combination de las operaciones individuals de Ctrl y o Shift. Esta option movera el Objeto con una 
gran precision junto a la restriction de ajuste. 

X/y/z + <numero decimal> 
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Esta opcion limitara la Transformacion al Eje especificado. El numero decimal especificado determinara la cantidad de 
desplazamiento a lo largo de aquel Eje. Este numero decimal ingresado, se mostrara en la esquina inferior izquierda de la 
ventana de la Vista 3D. Presionar la tecla Retroceso mientras se ingresa el numero, quitara la opcion de ingreso numerico, 
pero el Objeto se conservara en el mismo Eje. El numero puede ser reingresado para especificar el desplazamiento. En 
cualquier punto del proceso, el eje puede ser cambiado al presionar las teclas correspondientes de X/Y/Z. Tambien puede 
utilizar esto para mover a una ubicacion espec'rfica o incrementar la distancia para la ubicacion del Objeto. 

Orientaciones 

Hay 5 orientaciones para todas las Transformaciones. 





Orientation 




View 




Normal 




Gimbal 




Local 




Global 


mmmm 


View |£jjiSSj 



Menu de eleccion de la 
Orientacion 



• Global(predeterminado) 

• Local 

• Normal 

• Cardan (Gimbal) 

• Vista (View) 

Leer mas acerca de las Orientaciones de Transformacion aqui 

Cada modo es un sistea de coordenadas en el cual las Transformaciones se pueden llevar a cabo. Esas orientaciones se pueden 
elegir desde el menu desplegable justo al lado del grupo de seleccion de los manipuladores para el Gizmo de Transformacion. 

La tecla G seguida de Xx, Yy o Zz le permitira desplazar directamente los Objetos en los Ejes Locales. Por supuesto, a esto 
tambien le puede seguirel ingreso de una especificacion numerica del desplazamiento o entidad. 

Similar a la operation anterior, la tecla G seguida de o Shift yXx, Yyo Zzle permitira desplazar directamente los Objetos en los 
Ejes Locales Complementarios al Eje especificado. 




Notification del Ingreso 
Numerico 



Otras Ventanas de Editores 

Para las otras Ventanas de Editores, tales como el Editor de Imagenes/Herramientas UV, el Editor de Secuencias, la Planilla de 
Tiempos, y el Editor de Curvas, las operaciones de Arrastrar/Mover son utilizadas para mover Objetos o elementos basados en sus 
contextos, pero a diferencia de la Vista 3D, solo vera dos Ejes, normalmente X e Y, y aunque estamos explicando el 
Arrastre/Movimiento en la section de Interaction 3D, aquellos Objetos y elementos se muestran en la lnterfaz3D. Blender 
simplemente limitara el movimiento de un posible tercer Eje. La mayoria de los atajos de teclado usados en la Vista 3D, son tambien 
utilizadas al interactuar con aquellas Ventanas de Editores. Esto es tambien verdad para las otras Transformaciones, como Rotar y 
Escalar. 

Scripts de Python 

Puede tambien utilizar Scripts de Python en Blender para Arrastrar/Mover Objetos o elementos a ubicaciones especificas, ya sea 
utilizando la consola interactiva de Python, o ejecutando un Script de Python en la Ventana del Editor de Texto. 

Obteniendo el vector de ubicacion para el Objeto actual 
bpy.context.scene.objects.active.location 

Le devuelve el vector de ubicacion para el Objeto activo en la escena. Se puede asignar un valor diferente al vector de ubicacion 
para cambiar la position del Objeto. 

Operador para desplazar el Objeto activo, y su sintaxis 

bpy.ops.transform.translate(value=(<DX>, <DY>, <DZ>), constraint_axis=(<bool>, <bool>,<bool>), 
constraint_orientation='<NOMBRE DE LA ORIENTACl6N>', mirror=<bool>, proportional- <ENABLE?DISABLE>', 
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proportional_edit_falloff='<TIPO DE ATENUACl6N>\ proportional_size=<INT> snap=<bool>, snapjarget- <OBJETIVO DE 
AJUSTE>', snap_point=<x,y,z>, snap_align=<bool>, snap_normal=<x,y,z>, texture_space=<bool>, release_confirm=<bool>) 

Consejos 

• Mover un Objeto en Modo Objeto es claramente diferente de moverlo al seleccionartodos sus vertices/aristas/caras en Modo 
Edicion. Haceresto puede llevara que el Centra de Transformacion quede en una ubicacion diferente para el Objeto dado. 

• Si se usa G+x/y/zen orientaciones No Globales, el desplazamiento no se limitara al Eje X de aquella orientacion, sino 
solamente al Eje X Global. 
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Modo: Modo Objeto y Modo Edition 
Combination de teclas: R 

Menu: Objeto/Malla/Curva/Superficie » Transformar » Rotar 

Description 

La Rotacion, tambien conocida como girar, voltear, orbitar, pivotar, revolucionaro rodar, involucra el cambio de la orientation de los 
elementos (vertices, aristas, caras, Objetos, etc.) al rededor de uno o mas Ejes o Puntos de Pivote de los elementos. Hay varias 
maneras de rotar un elemento, incluyendo: 

1 . El atajo de teclado (R) 

2. El Gizmo de manipulation 3D 

3. El Menu de Propiedades (N) 

El uso basico de la rotacion y las opciones comunes se describen mas abajo. Para information adicional, puede que desee leer las 
paginas de Control de Transformation y Orientacion, las cuales proveen mas information acerca de opciones tales como Precision, 
Bloqueo de Ejes, Entradas Numericas, Ajuste y los diferentes tipos de Puntos de Pivote. 

Lea mas acerca del Control de Transformation » 

Lea mas acerca de Orientaciones de Transformation » 



Uso 

Rotar usando el atajo de teclado 

1 . Use el boton RMB (3 para seleccionar los elementos que desee rotar. 

2. Pulse R una vez para ingresar al modo de rotacion. 

3. Rote los elementos desplazando el raton. Cuanto mas cerca este el raton al centra de los elementos, mayor sera la influencia 
de la rotacion. 

4. Haga click con el boton LMB B para aceptar los cambios. 

La cantidad de rotacion sera mostrada en la esquina inferior izquierda de la ventana 3D. 



Valores de 
Rotacion 



Restringiendo el eje de rotacion (bloqueo de ejes) 

La Rotacion puede ser limitada a un eje o ejes particulares a traves del uso del Bloqueo de Ejes . Para restringir la rotacion, se 
pueden utilizar los siguientes atajos de teclado: 

• R, X: Rotar unicamente al rededor del Eje X 

• R, Y: Rotar unicamente al rededor del Eje Y 

• R, Z: Rotar unicamente al rededor del Eje Z 

El bloqueo de ejes tambien puede ser habilitado presionando el boton MMB "J luego de habilitar la rotacion y mover el raton en la 
direction deseada, p.ej.: 

• R, mover el raton al rededor del eje X, MMB D: Rotar unicamente al rededor del Eje X 
Lea mas acerca del Bloqueo de Ejes » 

Afinando la Rotacion 

Se puede aplicar un Control Preciso sobre la rotacion a traves del uso de las teclas > Shift y Ctrl para limitar la rotacion en 
cantidades discretas. Tambien puede ingresar un valor numerico en grados para especificar la cantidad de rotacion luego de iniciar 
una Transformation de Rotacion. 

• Mantenga presionado Ctrl mientras realiza una Rotacion, para rotar el elemento seleccionado en incrementos de 5 grados. 

• Mantenga presionado Shift mientras realiza una Rotacion, para rotar el elemento seleccionado en incrementos de 0.01 
grados. 

• Mantenga presionado > ShiftCtrl mientras realiza una Rotacion, para rotar el elemento seleccionado en incrementos de 1 
grado. 

• Presione la tecla R, tipee un numero y presione < J Enter para confirmar. 

• Presione la tecla R,R para habilitar la Rotacion en Bola. 
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^ Rotaciones dependientes de la Orientacion 

Por defecto, todas las rotaciones se suceden al rededor de la Orientacion Global. Puede cambiar la orientacion de la Rotacion 
al presionar el eje deseado dos veces seguidas. Por ejemplo, presionar R, X, X hara que la rotacion se realice al rededor de 
la orientacion local. 



Lea mas acerca del Control Preciso » 

Lea mas acerca de las Transformaciones Numericas » 

Lea mas a cerca de las Orientaciones de Transform acion » 



Rotacion con el Manipulador de Transformacion 3D 




Manipulador 
de 

Transformacion 
para la 
Rotacion 



En la cabecera de la Vista 3D, asegurese de que el Manipulador de Transformacion se encuentra habilitado (que la triada rojo, 
verde , a zul se encuent re seleccionada). Establezca el tipo de manipulador a Rotacion (el icono de arco mostrado mas abajo). 

Q2B2EBSB 

1 . Seleccione su elemento con el boton RMB 3. 

2. Use el boton LMB B y arrastre cualesquiera de los tres ejes coloreados del manipulador de rotacion para rotar su Objeto al 
rededor de aquel Eje. Tambien puede utilizar las teclas > Shift, Ctrl o valores numericos con el Gizmo manipulador 3D, para un 
mayor control. 

3. Sus cambios seran aplicados cuando suelte el boton LMB G o presione Space o la tecla < J Enter. Sus cambios se cancelaran 
si presiona el boton RMB 3 o Esc. 

Lea mas acerca del Manipulador de Transformacion 3D » 



Rotacion con el Panel de Propiedades 




Panel de Propiedades 
para valores de 
Transformacion de 
Rotacion. 



Los valores de la Rotacion tambien se pueden especificar en el panel de Propiedades (tecla N) al alterar el valor de grados en el 
deslizador del Panel de Transformacion. La Rotacion al rededor de Ejes particulares se puede habilitar o deshabilitar al cliquear el 
icono del candado. El modo de la Rotacion (Euler, Angulo de Eje, Quaternion) tambien se puede establecer en este panel desde la 
lista desplegable. 

Lea mas acerca de los Paneles » 

Lea mas acerca de los modos de Rotacion » 

Detalles adicionales acerca de los Modos de Rotacion » 
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Modo: Modo Objeto y Modo Edicion 
Combination de teclas: S 

Menu: Objeto/Malla/Curva/Superficie » Transformar » Escala 

Description 

Presionar la tecla S ingresara al modo de transformacion de Escala donde el elemento seleccionado es escalado hacia adentro o 
hacia afuera de acuerdo a la ubicacion del puntero del raton. La escala del elemento se incrementara en tanto el puntero del raton 
sea movido mas lejos en relacion al Punto de Pivote, y se reducira en tanto el puntero sea movido hacia el. Si el puntero del raton 
cruza desde el lugar de origen en relacion al Punto de Pivote hasta el lado opuesto, la escala continuara en direccion negativa y 
volteara el elemento. 



Lea mas acerca de los Puntos de Pivote » 









4? 


Uso basico de la escala. De izquierda a derecha, los paneles muestran: el Objeto original, un 



Objeto escalado hacia abajo, un Objeto escalado hacia arriba y un Objeto escalado y 
volteado. 

Hay varias maneras de escalar un elemento, los cuales incluyen: 

1. El atajo de teclado (S) 

2. El Gizmo de Manipulation 3D 

3. El menu de Propiedades (N) 

El escalado basico y sus opciones mas comunes se describen abajo. Para obtener informacion adicional, quizas desee leer las 
paginas de Control de Transformacion y Orientation, las cuales proveen mas informacion acerca de opciones tales como la 
Precision, el Bloqueo de Ejes, la Entrada Numerica, el Ajuste y los diferentes tipos de Puntos de Pivote. 

Lea mas acerca de Control de Transformacion » 

Lea mas acerca de Orientaciones de Transformacion » 



Uso 

Escalado usando el atajo de teclado 

1 . Utilice el boton RMB J para seleccionar los elementos que desee escalar. 

2. Presione S una vez para ingresar al modo de escalado. 

3. Escale los elementos moviendo el raton. 

4. Haga click con el boton LMB B para aceptar los cambios. 

La cantidad de escalado sera mostrada en la esquina inferior izquierda de la ventana 3D. 



Valores de Escala 



Restringiendo el Eje de Escalado (bloqueo de Ejes) 

El escalado puede ser limitado a un Eje particular o Ejes a traves del uso del bloqueo de Ejes . Para limitarel escalado, se pueden 
utilizar los siguientes atajos de teclado: 

• S, X: Escalar unicamente a lo lardo del Eje X 

• S, Y: Escalar unicamente a lo lardo del Eje Y 

• S, Z: Escalar unicamente a lo lardo del Eje Z 

El bloqueo de Ejes tambien puede ser habilitado presionando el boton MMB 8 J luego de habilitar el escalado, y moviendo el raton en 
la direccion deseada, p.ej.: 

• S, mover el raton hacia el Eje X, presionar MMB "J: Escalar unicamente a lo largo del Eje X 
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Se puede tener un Control Preciso para el escalado a traves del uso de las teclas ft Shift y Ctrl para limitar el escalado en cantidades 
discretas. Tambien puede ingresar un valor numerico en Unidades de Blender (UB) para especificar la cantidad de escalado luego 
de comenzar con una transformacion de escalado. 

• Mantenga presionada la tecla Ctrl mientras realiza un escalado para escalar el elemento seleccionado en incrementos de 0.1 
UB. 

• Mantenga presionada la tecla ■ Shift mientras realiza un escalado para escalar el elemento seleccionado en incrementos muy 
pequehos. 

• Mantenga presionada la tecla < ShiftCtrl mientras realiza un escalado para escalar el elemento seleccionado en incrementos 
de0.01 UB. 

• Presione la tecla S, ingrese un numero y presione < J Enter para confirmar. 

^ Escalado dependiente de la Orientacion 

De forma predeterminada, todas las escalas se suceden en una Orientacion Global. Puede cambiar la Orientacion del 
Escalado presionando la tecla del Eje dos veces. Por ejemplo, presionar la tecla S, X, X hara que el escalado se realice en 
una Orientacion Local. 



Lea mas acerca del Control Preciso » 

Lea mas acerca de Transformaciones Numericas » 

Lea mas acerca de Orientaciones de Transformacion » 

Escalando con el Manipulador de Transformacion 3D 



O 



Manipulador 
de 

Transformacion 
de Escala 

En la cabecera de la Vista 3D, asegurese de que el Manipulador de Transformacion se encuentra habilitado (que la triada rojo, 
verde, az ul este selecc ionada). Establezca el tipo de Manipulador a Escala (el icono del cuadrado, resaltado mas abajo). 

H2EHEEM 

1 . Seleccione su elemento con el boton RMB 3. 

2. Utilice el boton LMB O y arrastre cualesquiera de los tres Ejes coloreados del Manipulador de Escalado para escalar su 
Objeto a lo largo de aquel Eje. Tambien puede utilizar los atajos de teclado o Shift, Ctrl o ingresar un valor numerico con el 
Manipulador 3D para un control adicional. 

3. Sus cambios seran aplicados cuando libere el boton LMB C J, cuando presione Space o la tecla < J Enter. Sus cambios seran 
cancelados si presiona el boton RMB J o la tecla Esc. 

Lea mas acerca del Manipulador de Transformacion 3D » 
Escalando con el Panel de Propiedades 



1 



X: 1.000 
Yl 1.000 



Z: 1.000 



Panel de Propiedades 
de Transformaciones 
de Escala. 

Los valores de Escala tambien pueden ser especificados en el Panel de Propiedades (tecla N) al alterar el valor del deslizador de 
escala del Panel de Transformaciones. El Escalado a lo largo de Ejes particulares puede ser habilitado o deshabilitado al presionar 
los iconos del candado. 
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Lea mas acerca de los Paneles » 

Lea mas acerca de los modos de escalado » 
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Reflexion 

Modo: modo Objeto y modo Edicion 
Combinacion de teclas: CtrIM 
Menu: Objeto/Malla » Reflexion 



Descripcion 




Reflexion de una 
seleccion. 



Reflejar un objeto o la seleccion de una malla creara una version invertida de dicha seleccion. La posicion de la version espejada de 
la seleccion estara determinada por el Punto de pivote. Un uso comun de la reflexion es el modelado de la mitad de un objeto, su 
duplication y luego el uso de la transformacion de reflexion para crear una version invertida y completar el modelo. Notese que los 
duplicados espejados tambien pueden ser creados con el modificador Reflexion. 

Leer mas acerca de los Puntos de pivote » 
Leer mas acerca del modificador Reflexion » 

Uso 

Para espejar una seleccion a lo largo de un eje Global particular presionar: 
CtrIM, seguidodeX, YoZ. 

La imagen Reflexion de una seleccion muestra los resultados de esta action luego de que elementos de una malla han sido 
duplicados. 



En el modo de Malla puede reflejar la seleccion en la Orientacion de transformacion seleccionada actualmente al presionar la tecla 
del eje apropiado una segunda vez. Porejemplo, si la Orientacion de transformacion esta establecida en Normal, presionar: CtrIM, 
seguido de X y luego X nuevamente reflejara la seleccion a lo largo del eje X de la Orientacion de la normal. 



Leer mas acerca de la Orientacion de las transformaciones » 




Reflexion interactiva. 



Alternativamente, tambien es posible mantener presionado el boton MMB 0 para reflejar el Objeto interactiva me nte mientras mueve 
el raton en la direction del eje de reflexion. 
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Modo: Modo Edition 
Combination de teclas: a ShiftAltS 
Menu: Malla » Transformar » A Esfera 

Description 

La Transformacion A Esfera le dara a la selection caracteristicas esfericas. La imagen de abajo Suzanne con esferizacion 
incremental muestra el resultado de aplicar la Transformacion A Esfera a una malla Suzanne. 











1 









Suzanne con esferizacion incremental. La secuencia de arriba muestra una malla Suzanne 
con una Transformacion aplicada A Esfera de 0, 0.25 (25%), 0.5 (50%) y 1 (100%). 



Uso 




Factor A Esfera. 



Seleccione los elementos sobre los que desee operar y active la funcion de Transformacion de A Esfera. La option de A Esfera se 
puede invocar desde la option de menu Malla » Transformar » A Esfera o presionando ShiftAltS. La cantidad de esferizacion dada 
a la selection se puede determinar interactivamente al desplazar el raton o al tipear un numero entre 0 y 1 . Presionar la tecla < J Enter 
confirmara la Transformacion. La Transformacion confirmada puede sereditada presionando F6 o yendo a la Caja de Herramientas 
(tecla T) y alterando el deslizador de Factor asegurandose de que ninguna otra action haya tornado lugar entre la confirmation de la 
Transformacion A Esfera y el acceso al deslizador. 



Note que el resultado de la Transformacion A Esfera tambien depende de la cantidad de elementos de malla seleccionados 
(vertices, caras, etc.). Como se puede ver en la imagen de abajo, el resultado sera mas suave y mas esferico cuando hayan mas 
elementos de malla disponibles con los que trabajar. 




A Esfera aplicado a cubos con diferentes niveles de subdivision. En esta secuencia de 
imagenes, A Esfera ha sido aplicado a todo el cubo en niveles de 0, 0.25 (25%), 0.5 (50%) y 
1 (100%) respectivamente. 



La Transformacion A Esfera generara distintos resultados dependiendo de la cantidad y disposition de elementos que hayan sido 
seleccionados (como se muestra en la imagen de abajo). 
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A Esfera aplicado a distintas selecciones. 
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Inclinar 

Modo: Modo Objeto y Modo Edicion 

Combination de teclas: ft ShiftCtrlAltS 

Menu: Objeto/Malla/Curva/Superficie » Transformar » Inclinar 



Descripcion 




Factor de 

desplazamiento de la 
Inclinacion. 



La Inclinacion es un tipo de movimiento en el que las superficies paralelas se mueven en direccion opuesta. En esta Transformacion, 
el movimiento de los elementos seleccionados ocurrira a lo largo del Eje horizontal de la vista actual. La ubicacion del Eje sera 
definido por el Punto de Pivote. Todo lo que se encuentre por "encima" de este Eje se movera (se inclinara) en la misma direccion en 
la que se mueve el puntero del raton (pero siempre de forma paralela al Eje horizontal). Todo lo que este por "debajo" del Eje 
horizontal se movera en direccion opuesta. 

Lea mas acerca de los Puntos de Pivote » 
Uso 

Seleccione los elementos sobre los que desee operar y active la funcion de Transformacion Inclinar. La opcion de Inclinar se puede 
invocar desde la opcion de menu Objeto/Malla/Curva/Superficie » Transformar » Inclinar o presionando > ShiftCtrlAltS. La cantidad 
de movimiento dado a la selection se puede determinar interactivamente moviendo el raton o tipeando un numero. Presionar la tecla 
+J Enter confirmara la Transformacion. La Transformacion confirmada se puede seguir editando al presionar F6 o al ir a la Caja de 
Herramientas (tecla T) y alterando el deslizador de desplazamiento asegurandose de que ninguna otra action tuvo lugar entre la 
confirmation de Transformacion de la Inclinacion y el acceso al deslizador. 



Note que el resultado de la Transformacion de Inclinar tambien depende de la cantidad y tipo de elementos seleccionados (Objetos, 
Vertices, Caras, etc.). Vea mas abajo el resultado de usar la Inclinacion sobre distintos elementos. 
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Los efectos de una Transformacion de Inclinacion con diferentes Puntos de Pivote. Vea el 
texto de abajo para information adicional. 



Los tres cuadros de la imagen de arriba muestran los efectos de inclinar los vertices seleccionados cuando se altera el Punto de 
Pivote. En el cuadro B, el Punto de Pivote esta puesto en Punto Medio (indicado por la linea amarilla) y el raton fue movido a la 
izquierda durante la Transformacion. En el cuadro C, el Punto de Pivote se establece al cursor 3D, el cual esta ubicado sobre la 
malla (nuevamente indicado por la linea amarilla). Cuando el raton se mueve a la izquierda durante la Transformacion de Inclinacion 
los vertices seleccionados son desplazados a la derecha, ya que se encuentran por debajo del Eje horizontal. 

^ Magnitud de la Transformacion de Inclinacion 

La magnitud de la Transformacion de Inclinacion aplicada a los elementos seleccionados es directamente proporcional a la 
distancia desde el Eje horizontal. P.ej., cuanto mas alejado se este del Eje, mayor sera el movimiento. 
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Los efectos de una Transformation de Inclination en Objetos con distintos Puntos de Pivote. 
Vea el texto de abajo para mas information. 

Los tres cuadros de la imagen de arriba muestran los efectos de la Inclination sobre los Objetos seleccionados cuando se altera el 
Punto de Pivote. En el cuadro B, el Punto de Pivote se establece en Punto Medio (indicado por la linea amarilla) y el raton se mueve 
a la izquierda durante la Transformacion. En el cuadro C, el Punto de Pivote se establece en el cursor 3D el cual se ubica sobre los 
Objetos (indicado nuevamente por la linea amarilla). Cuando el raton se mueve a la izquierda durante la Transformacion de 
Inclination todos los Objetos seleccionados se mueven a la derecha mientras se encuentren debajo del Eje horizontal. Nuevamente, 
note que la magnitud de la Transformation es proporcional a la distancia desde el Eje horizontal. En este caso, los Objetos inferiores 
se mueven mas que los superiores. 
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Combar 

Modo: Modo Objeto y Modo Edicion 
Combinacion de teclas: a ShiftW 

Menu: Objeto/Malla/Curva/Superficie » Transformar » Combar 




Opciones de la 
herramienta Combar 

En Modo Edicion, la Transformacion Combar toma los elementos seleccionados y los comba al rededor del cursor 3D a un 
determinado angulo. Note que esta Transformacion siempre depende de la ubicacion del cursor 3D. El Punto de Pivote no se toma 
en cuenta. Los resultados de la Transformacion de Combar tambien dependen de la vista. 

En Modo Objeto, la Transformacion Combar toma los Objetos seleccionados y hace que se muevan al estilo de una orbita al rededor 
del cursor 3D. Similar al Modo Edicion, el Punto de Pivote no se toma en cuenta y los resultados dependen de la vista. 




En este ejemplo, un piano es combado al rededor 
del cursor 3D por la cantidad indicada de grados. 

Seleccione los elementos sobre los que desee operar y active la funcion de Transformacion de Combar. La opcion Combar se 
puede invocar desde la opcion de menu Objeto/Malla/Curva/Superficie » Transformar » Combar o presionando > ShiftW. La 
cantidad de comba dada a la seleccion se puede determinar interactivamente al mover el raton o al tipear un numero. Presionar la 
tecla < J Enter confirmara la Transformacion. La Transformacion confirmada se puede seguir editando al presionar F6 o yendo a la 
Caja de Herramientas (tecla T) y alterando el deslizador de Angulo asegurandose de que ninguna otra accion haya tornado lugar 
entre la confirmacion de la Transformacion de Combar y el acceso al deslizador. 



Ubicacion del Cursor y la Vista 

La ubicacion del cursor 3D se puede utilizar para alterar los resultados de la Transformacion de Combar. Como se puede ver en el 
ejemplo de esta seccion, el radio de Comba depende de la distancia del cursor a los elementos seleccionados. A mayor distancia, 
mayor es el radio. 

El resultado de la Transformacion de Combar tambien es influenciada por la vista actual. El ejemplo en esta seccion muestra los 
resultados de una Transformacion de Comba aplicada de 180 grados a una malla Suzanne cuando se esta en diferentes vistas. 
Tambien se provee un render 3D para la comparacion. 
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El lado izquierdo de esta imagen muestra como la Transformacion de 
Comba es influenciada por la ubicacion del cursor. El lado derecho 
muestra la influencia de la vista actual. 



Combando texto 

Si desea combar texto, necesitara convertirlo de un Objeto Texto a una Malla presionando AltC y seleccionando la opcion Malla 
desde Curva/Metabola/Superficie/Texto. 



Ejemplo 




Texto envolviendo un logo. Esto se logro al hacer que el icono de 
Blender y el texto sean Objetos separados. El texto fue 
convertido a una malla y luego combado al rededor del logo de 
Blender. 
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Empujar/Tirar 

Modo: Modo Objeto y Modo Edicion 

Menu: Objeto/Malla » Transformar » Empujar/Tirar 



Descripcion 




Distancia de 
Empujar/Tirar. 



Empujar/Tirar movera los elementos seleccionados (Objetos, Vertices, Aristas o Caras) y los reunira entre ellos (Empujar) o los 
apartara entre ellos (Tirar). Especrficamente, cada elemento es desplazado hacia o desde el centra a la misma distancia. Esta 
distancia es controlada moviendo el raton hacia arriba (Empujar) o hacia abajo (Tirar), ingresando un valor numerico o a traves del 
control deslizante. 

Uso 

Seleccione los elementos sobre los que desee operar y active la funcion de Empujar/Tirar. La opcion de Empujar/Tirar se puede 
invocar desde la opcion de menu Objeto/Malla » Transformar » Empujar/Tirar o presionando Space y usando el menu de busqueda 
para encontrar Empujar (Push) o Tirar (Pull) (el menu de busqueda funciona unicamente con terminos en ingles). La cantidad de 
movimiento dado a la seleccion puede ser determinada interactivamente al mover el raton o al tipear un numero. Presionar la tecla «-j 
Enter confirmara la Transformacion. La Transformacion confirmada puede seguir siendo editada al presionar F6 o al ir a la Caja de 
Herramientas (tecla T) y alterando el deslizador de Distancia, asegurandose de que ninguna otra accion haya sucedido entre la 
confirmation de la Transformacion de Empujar/Tirar y el acceso al deslizador. 



Note que el resultado de la Transformacion de Empujar/Tirar tambien depende de la cantidad y el tipo de los elementos 
seleccionados (Objetos, Vertices, Caras, etc.). Vea mas abajo el resultado de utilizar Empujar/Tirar sobre distintos elementos. 




Vertices siendo reunidos entre ellos, y luego alejados. 
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Aristas de Mallas separadas siendo reunidas entre ellas, y luego alejadas. 
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Aleatorizar Transformacion 
Modo: Modo Objeto 

Menu: Objeto » Transformar » Aleatorizar Transformacion 



Randomize Transfoi 
andom Seed 



Transform Delta 



Randomize Location 




* Randomize Scale 




Aleatorizar opciones 
de transformacion 



La herramienta de aleatorizacion de transformacion le permite aplicar valores de desplazamiento, rotaciones y escalas aleatorios a 
un Objeto o a multiples Objetos. Cuando es aplicado en multiples Objetos, cada Objeto recibe un valor de aleatorizacion unico, y 
obtendra distintos resultados de Transformacion en relacion al resto. 

Opciones 

Semi Ha Aleatoria 

La semilla aleatoria es un desplazamiento en relacion a la transformacion aleatoria. Una semilla diferente producira un nuevo 
resultado. 

Transformacion Delta 

Aleatoriza los valores de Transformacion Delta en lugar de los valores de Transformacion regular. Vea Transformaciones 
Delta . 

Aleatorizar Ubicacion 

Aleatoriza valores de Ubicacion. 

Ubicacion 

La distancia maxima a la cual los Objetos se pueden mover en cada Eje. 

Aleatorizar Rotacion 

Aleatoriza valores de Rotacion. 

Rotacion 

El angulo maximo en que los Objetos pueden rotar en cada Eje. 

Aleatorizar Escala 

Aleatoriza valores de Escala. 

Escala Homogenea 

Usar la misma escala para cada Eje. 

Escala 

La aleatorizacion maxima de Escala en cada Eje. 
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Control de Transformaciones 

En esta section aprendera a controlar: 

• La magnitud de la transformacion. 

° Transformaciones precisas 

o Transformaciones numericas 

o Propiedades de las transformaciones 

o Restaurarobjetos 

o Edition proporcional 

• La Orientation de las transformaciones. 

o Manipuladores 

o Direction de las transformaciones 
o Bloqueo de Ejes 

• Trabajar con el Punto de Pivote para centrar las transformaciones. 

o - Objeto Activo 

o - Centros Individuals 

o -Cursor 3D 

o - Punto Medio 

o - Centro de Limites de Caja 

• Usar otro objeto como referencia en la transformacion. 

o Ajuste 

o Ajustar a malla 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 200 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Trabajando con Capas 



Precision 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Modo: Objeto y modo Edicion 
Combinacion de teclas: Ctrl y/o a Shift 

Description 

Manteniendo pulsado Ctrl o t> Shift durante una operacion de transformacion (como agarrar/mover, rotar o escalar) le permitira 
realizar la transformacion en cantidades fijas. La magnitud de la transformacion puede ser vista en el encabezado de la ventana 3D 
en la esquina inferior izquierda. Soltando Ctrl o o Shift durante la transformacion provocara que se vuelva a su modo normal de 
funcionamiento. 

Leer mas sobre los encabezamientos de ventanas » 
Uso 

Con atajos de teclado 

Presione G, R o S y luego mantenga cualquiera de los dos Ctrl, - Shift o Ctrl- Shift. 
Con el manipulador de transformacion 

Mantenga Ctrl, ^ Shift o Ctrk' Shift y luego haga click en el brazo apropiado del manipulador. Luego mueva el raton en la direccion 
deseada. La accion contraria tambien funcionara haciendo click en el brazo del manipulador y luego manteniendo el atajo de teclado 
para un control preciso. 

Leer mas acerca del manipulador de transformacion » 

^ Combinacion con otros controles 

Todos los controles de precision detallados en la pagina pueden ser combinados con los controles del Bloquedo de Ejes y 
pueden ser usados con los diferentes Puntos de Pivote . 

Manteniendo CTRL 

Transformaciones agarrar/mover 




1 unidad Blender 
mostrada con el nivel de 
zoom predetermiando. 



Para las opciones agarrar/mover en el nivel de zoom predeterminado, Manteniendo Ctrl provocara que su seleccion se mueva en 
incrementos de 1 Unidad Blender (1 BU (Blender Unit)) (es decir, entre las dos lineas de color gris claro). Aumentando el zoom lo 
suficiente para verel siguiente conjunto de lineas grises provocara que los movimientos con Ctrl ocurriran en 1/10 de una Unidad 
Blender. Aumentando el zoom hasta que el siguiente conjunto de lineas grises se haga visible provocara que los movimientos 
sucedana 1/100 Unidades Blender yasisucesivamente hasta que el limite del zoom se alcanza. Disminuirel zoom provocara el 
efecto opuesto y provocara que el movimiento suceda en 10, 100 etc Unidades Blender. 

Lea mas sobre el Zoom de la vista » 
Transformaciones de rotacion 
Manteniendo Ctrl provocara rotaciones de 5 grados. 
Transformaciones de escala 

Manteniendo Ctrl provocara que los cambios de tamaho sucedan en 0.1 Unidades Blender. 
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Mod os de ajuste 

Tenga en cuenta que si tiene una opcion habilitada de elemento de ajuste , manteniendo Ctrl provocara que la seleccion se ajuste al 
elemento mas cercano. 

Lea mas acerca del Aiuste» 



Manteniendo SHIFT 

Manteniendo t> Shiftdurante una transformacion le permitira un control muy preciso que no se basa en incrementos fijos. Mas bien, 
lagos movimientos a traves de la pantlla solo resultaran en pequenas transformaciones de la seleccion. 

Manteniendo CTRL y SHIFT 

Transformaciones de agarrar/mover 

Para las operaciones de agarrar/mover en el nivel de zoom predeterminado, manteniendo Ctrfa Shift provocara que su seleccion se 
mueva en incrementos de 1/10 Unidades Blender. Manteniendo CW Shift en cualquier nivel de zoom provocara que los incrementos 
de la transformacion siempre sean de 1/10 del incremento que habria si solo estubieras presionando Ctrl. 

Transformaciones de Rotacion 

Manteniendo CW Shift provocara rotaciones de 1 grado. 
Transformaciones de Escala 

Manteniendo Ctrto Shift provocara cambios de tamaho de 0.01 incrementos de Unidades Blender. 
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Entradas Numericas 




Valores que representa las entradas 
numericas presentes en la cabecera de la 
ventana 3D 



Usar el raton para realizar transformaciones suele ser lo mas conveniente, pero si requiere mas precision y control, puede controlar 
las transformaciones ingresando valores numericos. Despues de pulsar G, R o S, escriba un numero indicando la magnitud de la 
transformacion. 

Puede ver el numero que ha ingresado en la esquina inferior izquierda de la ventana 3D. Numeros negativos y decimales pueden ser 
ingresados si pulsa las teclas menos (-) y punto (.)• 

Traslacion 

Para mover objetos, vertices, caras o bordes seleccione el elemento, presiona G y luego escriba un numero. Por defecto y si no ha 
pulsado otras teclas, el movimiento ocurrira sobre el eje X. Para confirmar el movimiento, pulse < J Enter o LMB 0. Para cancelar el 
movimiento, pulse Esc o RMB 0. Si ha ingresado valores incorrectos puede pulsar «— Backspace para cancelar su valor actual e 
intentar ingresar otro valor. 

Puede tambien, combinar valores numericos restringiendo el movimiento a ejes particulares. Pude probaresto, pulsando G, X, o Y, o 
Z restringiendo inicialmente el movimiento a los ejes Globales. Si pulsa dos veces podra restringir la transformacion a los ejes 
locales de la transformacion. 

Lea mas sobre las Orientaciones de la transformacion. » 
Rotacion 

Para especificar un valor por la rotacion, pulse R, cualquier valor numerico en grados, y pulse < J Enter para confirmar. Recuerde que 
puede restringir los ejes para efectuar la transformacion. 

Escalado 

Los objetos, las caras y los bordes pueden ser escalados pulsando S, pero para adecuarlo a valores precisos tiene la opcion de 
ingresar valores numericos, y de la misma forma que con los otros valores, con < J Enter confirmar la transformacion que desea. En 
funcionamiento son muy similares, pero el ingreso de valores en el escalado funciona para todos los ejes. 

Transformaciones numericas por el panel de Propiedades 




Las transformaciones numericas pueden 
ser ingresadas por el panel Transform en el 
panel Properties shelf. 



Es posible ingresar valores numericos por cada transformacion usando el panel Transform que se encuentra en el Properties Shelf 
N. Puede prevenir la transformacion en algun eje en particular pulsando los iconos que representan cada eje. 

--Lionel Bino 
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Propiedades de las Transformaciones 

Cada objeto guarda una posicion, orientacion, y valor de escala. Estos pueden ser manipulados numericamente, reiniciados o 
aplicados. 

Panel Propiedades de Transformation 

Modo: Modo Edicion y Modo Objeto 

Combinacion de teclas: N 

Menu: Objeto » Propiedades de Transformacion 



La seccion Propiedades de Transformacion en el panel Propiedades de Vista le permite en el Modo Objeto, ver y controlar manual o 
numericamente la posicion, la rotacion y otras propiedades de un objeto. En el Modo Edicion, le permite ingresar de forma precisa 
las coordenadas de un vertice, o la posicion media, para un grupo de vertices (pueden ser aristas/caras). Cada tipo de objetos tiene 
un diferente grupo de opciones en el panel de Propiedades de Transformacion en Modo Edicion, observe sus descripciones en el 
Capitulo sobre Modelado . 

Opciones en el Modo Objeto 
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El panel Propiedades de 
Transformacion en Modo 
Objeto. 



Posicion X, Posicion Y, Posicion Z 

Las coordenadas globales de la ubicacion del centra del Objeto. 

Rotacion X, Rotacion Y, Rotacion Z 

La orientacion del objeto, relativa a los ejes globales sobre su centra. 

Escala X, Escala Y, Escala Z 

La escala del objeto, relativo a su centra, en sus coordenadas locales (por ejemplo el valor Escala X representa la escala del 
objeto sobre su eje X). Cada objeto (cubos, esferas, etc.), cuando son creados, tienen la escala de una Unidad de Blender en 
cada direccion local. Para hacerel Objeto mas grande o mas pequeno, su escala es decidida a partirde estas dimensiones. 

Dimensiones X, Dimensiones Y, Dimensiones Z 

Las dimensiones basicas de los objetos (en Unidades de Blender) desde un borde externo a otro, que es usado como 
referencia. Para superficies con multiples caras, estos valores dan el valor de las dimensiones de los Limites de Caja 
(alineado con el eje local; piense esto como una gran caja de carton que envuelve el objeto). 

Vincular Escala 

Si este boton esta activado, la relacion (proporcion) entre el valor del X, Yy Zen el escalado yel campo Dim siempre se 
mantendra. Cambie uno de los valores y los otras cambiaran automaticamente, manteniendo la proporcion. 

Este panel permite editar o mostrar las propiedades de las Transformaciones como la Posicion, la Rotacion y/o la Escala. Estos 
campos cambian desde el centra del objeto y estas afectan el aspecto de todas las caras y vertices. 



Nota acerca de los Cuadros Clave 

El valor de la Ubicacion, Rotacion y Escala puede ser afectada por los Cuadros Clave, entonces si tiene unos Cuadros Clave 
asociados al objeto, este seguro de actualizar estos despues de hacer los cambios en el panel, de lo contrario se perderan cuando 
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el Cuadro cambie. 

Bloqueando las Propiedades de Transformacion 

Al bloquear los campos de las opciones de Ubicacion, Rotation y Escala, puede controlar las Propiedades de Transformacion solo 
desde el Panel de Propiedades. Una vezque el bloqueo esta activado, cualquier otro metodo usado para transformar es bloqueado. 
Por ejemplo, si usted bloquea el campo Position X no podra usar el raton para trasladar el objeto por el eje X Global. Sin embargo, 
usted puede editar la Ubicacion usando el campo Position X. Considere la option de bloqueo como una restriction que solo se 
puede cambiar desde el panel. 

Para bloquear un campo, pulse el icono del candado que esta proximo al mismo. El campo esta desbloqueado si aparece de este 
modo (CD), y esta bloqueado si el icono luce de este modo (B). 

Aplicando las Transformaciones 

Aplicar los cambios es esencialmente restaurar los valores de los objetos, como la Position, la Rotation o la Escala, pero esto no 
modifica el objeto. El punto del centra es movido al origen y los valores de las transformaciones vuelven a cero. En terminos de 
Escala, el tamano actual representa el tamano natural del objeto, es decir que equivale a 1 . 

Para aplicar un cambio seleccione el sub menu Aplicar del Menu Objeto o use los atajos de teclado CtrIA y especifique la cantidad 
de cambio a aplicar. 

Limpiando las Transformaciones 

Limpiar las Transformaciones es simplemente restaurar los valores de la Trasformacion. Las Ubicaciones y las Rotaciones vuelven a 
0, mientras que la Escala vuelve a 1 , modificando el objeto. 

• Limpiar Transformacion AltG 

• Limpiar Rotation AltR 

• Limpiar Escala AltS 

• Limpiar Origen AltO 
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Restablecertransformaciones de objetos 
Modo: modo Objeto 

Combinacion de teclas: AltG, AltS, AltR, AltO 

Menu: Objeto » Restablecer » Restablecer localizacion/Restablecer escala/Restablecer Rotacion/Restablecer origen 
Descripcion 

Restablecertransformaciones simplemente reinicia los valores de transformacion. Los valores de localizacion y rotacion de los 
objetos vuelven a 0, y los de escala a 1 . 



Opciones de Restablecimiento 



Clear M 


Location 


AltG 


Mirror 




Rotation 


AltR 


Transform 




Scale 


AltS 


Undo History 


Ctrl Alt Z 


Origin 


AltO 


Redo 


Shift Ctrl Z 






Undo 


CtrIZ 












Menu de restablecimiento de transformaciones 



Restablecer localizacion AltG 

Restablece la localizacion de la seleccion. Esto movera la seleccion a las cordenadas 0,0,0. 

Restablecer escala AltS 

Restablece la escala de la seleccion. Esto cambiara de tamano de la seleccion al tamano en el que fue creada. 

Restablecer rotacion AltR 

Restablece la rotacion de la seleccion. Esto cambiara la rotacion de la seleccion a 0 grados en cada piano. 

Restablecer origen AltO 

Restable el origen de los objetos secundarios (child). Esto provocara que los objetos secuandarios (child) se muevan a las 
cordenadas de sus princi pales (parent). 

Aplicar transformaciones a los objetos 

Modo: modo Objeto 
Combinacion de teclas: CtrIA 
Menu: Objeto » Aplicar 

Al aplicar los valores de transformacion, basicamente, se reinician los valores de posicion, escala y rotacion del objeto, pero 
realmente no hara nada al objeto. El punto del centra es movido al origen y los valores de transformacion son establecidos en cero. 
En terminos de escala, Los valores de escala volveran a 1 . 

Para aplicar la transformacion selecciona el sub-menu Aplicar desde el Menu Objeto o usa el atajo de teclado CtrIA y selecciona la 
transformacion adecuada para aplicar. 

Convertir Duplicados en Reales separa los duplicados unidos asicada Duplicado ahora tiene su propido bloque de datos. 



Opciones del Sub-Menu Aplicar 



Apply 


Ctrl A 


Location 


Clear 


► 


Rotation 


Mirror 




Scale 


Transform 


► 


Rotation & Scale 


Undo History 


Ctrl Alt Z 


Visual Transform 


Redo 


Shift Ctrl Z 


Make Duplicates Real Shift Ctrl A 


Undo 


CtrIZ 




f Object Mode ± 



Menu de aplicar transformacion 



Aplicar Localizacion CtrIA 

Establece la localizacion de la seleccion. Esto hara a blender considerar la actual localizacion a ser equivalente a 0 en cada 
piano, es decir, la seleccion no se movera, la actual localizacion sera considerada a ser la "localizacion por defecto". El centra 
del objeto se establecera en 0,0,0 (Donde las lineas coloreadas del eje se cruzan en cada vista). 
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Aplicar Rotation CtrIA 

Establece la rotacion de la seleccion. Esto hara a blender considerar la actual rotacion a ser equivalente a 0 grados en cada 
piano, es decir, la seleccion no sera rotada. La actual rotacion sera considerada a ser la "rotacion por defecto". 

Aplicar Escala CtrIA 

Establece la escala de la seleccion. Esto hara a blender considerar la actual escala a ser equivalente a 0 en cada piano es 
decir, la seleccion no sera escalada. La actual rotacion sera considerada a ser la "escala por defecto". 

Aplicar Rotacion y Escala CtrIA 

Establece la rotacion y la escala de la seleccion. Aplica las dos simultaneamente. 

Aplicar Transformacion visual CtrIA 

Establece el resultado de una restriction y lo aplica a la localization, rotacion y escala del objeto. 
Convertir Duplicados en Reales o ShiftCtrlA 

Convierte todos los duplicados adjuntos al objeto en reales, asi pueden ser editados. 
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Manipuladores 

Modo: Modo Object y Modo Edition 
Combination de teclas: CtrlSpace 

En combination con el Bloqueo de Ejes , los comandos de transformacion (G para desplazamiento, R para rotation, S para 
escalado), pueden ser usados para manipular objetos a lo largo de cualquier Eje. Sin embargo, hay situaciones en que estas 
opciones no son adecuadas. Por ejemplo, cuando quiere trasladar una cara simple en direction perpendicular a su vector normal. 
En casos como estos, los Manipuladores pueden ser muy utiles. 

Los manipuladores brindan una representation visual de las opciones de transformacion y los movimientos, rotaciones y escalados 
que se permiten a lo largo de cualquier Eje, segun el modo y la Orientacion de la vista 3D. El manipular puede ser activado haciendo 
die en el icono de los ejes en la cabecera de la ventana 3D o mediante el atajo CtrlSpace. 

Existen un manipulador separado por cada comando de transformacion. Cada uno puede ser usado separadamente o en 
combination con otros. Haga click con la combination o Shift LMB B en multiples iconos de manipuladores (flechas, arco, cuadrado) 
para combinar las opciones de manipulation. 

Opciones de los 
Manipuladores. 

El control de los manipuladores esta ubicado en la cabecera de la vista 3D. 

• Ejes: Activar/Desactivar los manipuladores. 

• Flechas: Manipuladores de Traslacion. 

• Arco: Manipuladores de Rotation. 

• Cuadrado: Manipuladores de Escala. 




Translate Rotate Scale Combination 



Opciones de los manipuladores 

Controlando los Manipuladores 



• Pulsando Ctrl limita la action a un incremento. Pulsando o Shift despues de pulsar sobre un manipulador, hace que el 
incremento sea menor, ahadiendo mas pasos intermedios. 

• Pulsando t> Shift antes de pulsar sobre el manipulador, hara que la action se realice en los otros dos manipuladores, 
trabajando en el piano sobre el cual el manipulador es considerado un vector perpendicular. Por ejemplo, pulse Shift y luego 
el manipulador de desplazamiento que corresponde al eje Z, yentonces el movimiento solo se producira sobre el piano XY. 

Lea mas sobre como limitarTransformaciones » 

Lea mas sobre el Bloqueo de Ejes » 

Lea mas sobre la Rotation » 

Preferencias del Manipulador 




Preferencias del 
Manipulador 

Los ajustes del manipulador (p.ej. su tamaho) se puede encontrar en la section Interfazde la ventana de las Preferencias de Usuario. 

• Tamaho: Diametro del manipulador, que en forma predeterminada es de 1 5 unidades de pixel. 

• Tamaho del tirador: El tamaho del tirador del manipulador, como un porcentaje del radio del manipulador (Tamaho/2). 

• Zona de influencia: Tamaho de la zona de influencia (en pixeles) para cliquear los tiradores del Manipulador. 
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Eligiendo la Orientation de Transformation 



Modo: Modo Objeto y Modo Edicion 
Combinacion de teclas: AltSpace 





Orientation 




View 




Normal 




Gimbal 




Local 




Global 






Global v 



Opciones de Orientaciones de 
Transformacion. 

Tambien puede cambiar la Orientacion del Manipulador de Transformacion a Global, Local, Cardan, Normal o Vista desde el menu 
de opciones Transformar. La imagen de abajo muestra un cubo con el manipulador de rotacion activado en multiples Orientaciones 
de Transformacion. Note como el Manipulador cambia dependiendo de la Orientacion seleccionada (compare A con F). 

De forma similar, note como cambia el Manipulador cuando se selecciona la Orientacion Normal (F y G) entre el Modo Objeto y el 
Modo Edicion. El Manipulador de la Orientacion Normal tambien cambiara dependiendo de que es lo que se encuentra 
seleccionado en Modo Edicion p.ej. la Orientacion esta basada en la Normal de la seleccion, la cual cambiara dependiendo de 
cuantas y cuales caras, aristas o vertices estan seleccionados. 



8) IP 



c 



D 



E 

0% 



0) 




H 



ft 



Opciones de la Orientacion del Manipulador de Transformacion. 



A: Cubo estandar en la vista superior predeterminada con la Orientacion Global seleccionada 

B: Cubo estandar con la vista rotada y la Orientacion Global seleccionada 

C: Cubo rotado aleatoriamente con la vista rotada y la Orientacion Global seleccionada 

D: Cubo rotado aleatoriamente con la Orientacion Local seleccionada 

E: Cubo rotado aleatoriamente con la Orientacion Cardan (Gimbal) seleccionada 

F: Cubo rotado aleatoriamente con la Orientacion Normal seleccionada 

G: Cubo rotado aleatoriamente, y vertices seleccionados con la Orientacion Normal seleccionada 
H: Cubo rotado aleatoriamente con la Orientacion Vista seleccionada 
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Orientacion de las transformaciones 
Modo: Modo Objeto y Modo Edicion 
Combinacion de teclas: AltSpace 



Orientation 

View 

Normal 

Gimbal 

Local 

Global 

Global J 
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Menu para seleccionar la 



Orientation 
Global 


Alt Spacebar 


Normal 


Alt Spacebar 


Gimbal 


Alt Spacebar 


Local 


Alt Spacebar 


View 


Alt Spacebar 



Menu Alt+Space. 

La orientacion afecta el modo en que son aplicadas las Transformaciones: Desplazamiento, Rotacion, y Escalado. Podra ver mas 
sencillamente el efecto en los Manipuladores 3D , asicomo en las Transformaciones con Ejes Bloqueados . Esto significa que 
cuando pulse GX, las Transformaciones seran restringidas a los Ejes globales, pero cuando pulse GXX estas seran restringidas a 
algunos de los posibles Ejes X seleccionados. 

Las opciones de Orientacion pueden ser establecidas en la cabecera de la ventana 3D, o pulsando AltSpace (suele quedar 
superpuesta con las ordenes de comandos de su administrador de ventanas de GNU y de Windows. En todo caso, revise su 
configuration), o a mediante el menu Orientacion de la ventana 3D. 

Ademas de las cuatro opciones de orientacion presentes, puede definir una Orientacion personalizada . 

El cubo de demostracion 




Para demostrar los diferentes comportamientos, le 
agregamos algunos colores al cubo que viene de forma 
predefinida, rotamos este -15° sobre su eje Z local y 
luego reducimos la escala de su cara "y". 

Por favor notar dos cosas: 

• Los "mini-ejes" en la esquina inferior izquierda, representan los ejes actuales de la transformacion. 

• El "Manipulador del objeto" representa la orientacion actual de la transformacion. 

o Si se hace die en una de las flechas del manipulador con LMB 0, esto permitira restringir el movimiento en esa 

direction. Un ejemplo de un atajo equivalente podria ser GZZ. 
o Si se pulsa o Shift LMB 0, esto permitira bloquear el eje selecionado permitiendo la transformacion en el piano que es 

atravesado perpendicularmente por este. El atajo analogo es G<* ShiftZ > ShiftZ. 

Orientaciones 
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Global. 



Global 

Los manipuladores coinciden con los ejes globales. 

En este caso, la orientacion es Global, la orientacion de los ejes X, Y, Z son identicas a las del mundo. Cuando este modo es 
seleccionado un comportamiento excepcional ocurre: el atajo GXX usa como ejes Locales a los ejes Globales. 




Local 

Los manipuladores coinciden con el eje de los Objetos. 

Note que, ahora, los manipuladores estan ligeramente inclinados (es mas visible en el eje X, en la flecha roja). Esto sucede porque el 
eje del objeto esta rotado 15°. Esto permite demostrar la diferencia entre coordenadas Locales y coordenadas Globales. Es muy 
importante entender la distincion. 



\ 

(l)Cube.OOl 



Normal. 



Normal 

El eje Z del manipulador ahora coincide con el vector normal del objeto selecionado. En Modo Objeto este eje es el equivalente 
a la orientacion Local, pero en el Modo Edicion este se vuelve mucho mas interesante.. 

Como puede ver, la linea azul clara indica la normal de la cara, y la de color azul oscuro la normal del vertice (puede ver la orientacion 
de este con el atajo N en el panel de Propiedades del menu Visualization de Malla » Normales » Cara y Vertice). 
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Cardan (Gimbal). 
Cardan 

Cardan es un comportamiento que depende fundamentalmente del Modo de Rotacion que dispone en el panel de 
Propiedades de la seccion superior (Transformar). 

• En el modo de rotacion XYZ Euler, el comportamiento por defecto, el eje Z del manipulador siempre apunta al eje Global. 

• En el modo de rotacion Angulo de Eje, las coordenadas X, Y, Z son definidas desde un punto relativo al origen por el cual pasa 
una linea imaginaria. El valor W es la rotacion de esta linea. En este modo el Manipulador se alinea con la linea. 

• En el modo de rotacion Cuaternio La rotacion funciona como si fueran los Ejes Locales del Objeto. 




(1) Cube.001 






View 





Vista. 
Vista 

Este Manipulador coincidira con la vista de la ventana 3D. X -» Izquierda/Derecha, Y— ► Arriba/Abajo, Z — ► Cerca/Lejos de 
usted. 

Esto le permite restringir el movimiento a los Ejes desde los cuales esta observando la escena (GXX). 



Orientaciones personalizadas 

Modo: Modo Objeto y Modo Edicion 
Combination de teclas: CtrlAltSpace 



▼ Transl 

( customl 



ntations 

m 



Orientacion 
Personalizada 



Puede definir Orientaciones de Transformacion Personalizadas, usando Objetos o elementos de Malla. Las Orientaciones de 
Transformacion Personalizadas definidas a partir de Objetos usan la Orientacion Local del Objeto mientras que aquellos definidos a 
partir de elementos de malla (Vertices, Aristas, Caras) usan la Orientacion Normal de la selection. 

El panel Orientaciones de Transformacion, que se encuentra en el "Panel de Propiedades" (tecla N), se pueden utilizar para 
administrar las distintas Orientaciones de Transformacion: Seleccionar la Orientacion Activa, anadir o quitar Orientaciones 
Personalizadas. 
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Renombrando una Orientacion 
Personalizada 

El nombre predeterminado para aquellas orientaciones proviene de lo que sea que haya seleccionado. Si se trata de una Arista, 
sera llamado "Arista (Edge)", si se trata de un Objeto, se tomara el nombre del mismo, etc. La Caja de Herramientas (tecla T en la 
Vista 3D) le permite renombrar la Orientacion Personalizada luego de presionar CtrlAltSpace. 



D: -0.6861 (0.6861) along Top Edge Z 

Figura 1. 

La tecnica de crear Orientaciones Personalizadas puede ser importante al crear mallas precisas. En la Figura 1 , para lograr este 
efecto: 

1 . Seleccione la arista del Objeto inclinada hacia arriba 

2. Cree una Orientacion Personalizada con CtrlAltSpace y renombrelo "Arista Superior". 

3. Seleccione la Arista del Objeto inferior derecha. 

4. Extruya con E. 

5. Cancele el movimiento predeterminado de la Extrusion presionando el boton RMB ! 3 o la tecla Escape. 

6. Presione G para reiniciar el movimiento. 

7. Presione ZZ para limitarse a la Orientacion de la "Arista Superior". 
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Bloqueo de ejes 


Y axis 






Z axis 




(locked) 

\ 


u>o*> 


X axis 


Bloqueo de ejes 



Las transformaciones (desplazamiento/escala/rotacion) en los modos Objeto y Edicion yotras como la extrusion en modo Edicion 
pueden ser bloqueadas a un eje relativo que se corresponde con la Orientacion de la transformacion . Bloquear una trasformacion a 
un eje particular, restringe la transformacion a una sola dimension. 

Un eje bloqueado se mostrara en colores mas brillantes que los ejes libres. Por ejemplo en la imagen de la derecha, el eje Z esta 
dibujado en un azul claro porque el movimiento esta restringido en ese eje. 

Modos para bloquear ejes 

Bloqueo de ejes 

Modo: Modo Objeto y Modo Edicion (desplazamiento, rotacion, escala, extrusion, etc..) 
Combinacion de teclas: X, Y, Z 

El bloqueo de ejes limita las transformaciones a un solo eje (o prohibe las transformaciones en dos ejes). 

Bloqueo de transformaciones en un piano 

Modo: Modo Objeto y Modo Edicion (desplazar, escalar) 
Combinacion de teclas: o ShiftX, o ShiftY, o ShiftZ 




Bloqueo en un piano 



Cuando se restringen las transformaciones a un piano, en realidad se esta restringiendo la transformacion a dos ejes (o prohibiendo 
un solo eje), esto crea un piano donde los elementos pueden ser movidos o escalados libremente, aunque solo afecta al 
desplazamiento yal escalado. 

En la rotacion tiene siempre el mismo efecto porque la rotacion siempre se realiza restringiendo un eje. 
Consultar mas sobre el bloqueo de ejes qlobales, locales, etc. 
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Punto de pivote 

Selector de Punto de pivote 

Modo: Modo Objeto y Modo Edicion 

Menu: Menu desplegable en el encabezado de la vista 3D 



O Active Element 
Median Point 
Individual Origins 

<!>■ 3D Cursor 

Bounding Box Center 



Modos del Punto de 
pivote. 

El punto de pivote es el punto en el espacio alrededor del cual se centran todas las rotaciones, todos los escalados y todas las 
transformaciones de simetria. Es posible elegir uno de entre cinco modos generales como punto de pivote; estan disponibles desde 
el menu desplegable en el encabezado de cualquier vista 3D. Las paginas siguientes describen cada modo de los Puntos de pivote 
en mas detalle. 

• Elemento activo 

• Punto medio 

• Oriqenes individuales 

• Cursor 3D 

• Centra del volumen delimitador 
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Modo: Modos Objeto y Edition 
Combination de teclas: Alt. 

Menu: Seleccionar desde el siguiente icono en el encabezado de la ventana 3D fr^l^l 



El elemento activo puede ser un objeto, vertice, borde o cara. El elemento activo es el ultimo elemento que has seleccionado y 
deberia verse en un naranja brillante cuando estas en Object mode y bianco en Edit mode. Cuando activamos el elemento activo 
como pivote, todas las transformaciones que ocurriran seran relativas al elemento activo. 

Leer mas sobre como seleccionar diferentes puntos de pivote » 



En modo Objeto 

En Object mode la rotation o escala suceden alrededor del centra del objeto activo. Como puedes ver en la siguiente imagen, el 
objeto activo (un cubo) esta en la misma position, mientras los otros objetos estan rotados y escalados en relation al elemento 
activo. 













^ to 


(£) O 


• o I 


Before rotation 


Mid rotation 


After rotation 


After scaling 



Rotation y escalado con el cubo como elemento activo. 
En modo Edicion 



Usando el elemento activo como un punto pivote en modo Edicion veras que es un poco mas complejo pero todas las 
transformaciones posibles siguen unas pocas reglas. 

• El punto de pivote esta siempre en el medio del elemento activo. 

• Las transformaciones ocurren por transformation de los vertices de los objetos seleccionados. Si un objeto no seleccionado 
comparte uno o mas vertices con un objeto seleccionado entonces el objeto no seleccionado tambien tendra cierto grado de 
transformation. 

Vamos a examinar algunos ejemplos asi logramos ver como se aplican estas dos reglas en cada uno de los casos. 



Seleccion Simple 



Cuando solo seleccionamos un elemento, este se convierte automaticamente en el elemento activo. En la imagen de abajo, puedes 
ver que cuando es transformado sus vertices se mueven, con la consecuencia de que cualquier elemento adyacente que comparte 
uno o mas vertices con el elemento activo es tambien transformado. 




Face Edge Fgon Vertex 



Edit mode y solo un elemento seleccionado. 
Revisemos cada caso: 

• Caras tiene su punto de pivote donde aparece su punto de seleccion, que es donde esta la mediana de sus vertices. 

• Bordes tiene su punto de pivote en su medio, que es siempre donde esta la mediana de un borde. 

• Fgons se comportan como las caras. 

• Un Vertice solo no tiene dimensiones, entonces no puede mostrar ninguna transformation (excepto traslacion, que no es 
afectada por el punto de pivote). 



Seleccion Multiple 
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Cuando selecciona multiples elementos, todos ellos son transformados. El punto de pivote permanece en el mismo lugar que vimos 
anteriormente, excepto para los Fgons. En la imagen siguiente los elementos seleccionados han sido rotados. 



Fgon 



Vertex 



Modo Edicion y selecciones multiples. 

• Para Caras la transformation ocurre alrededor del punto de selection de la cara activa. 

• Bordes tambien mantiene el mismo comportamiento con su punto de pivote en su mediana. 

• Fgons se comportan como las caras. 

• Hay un caso para Vertices esta vez: el Vertice activo es donde el punto de pivote reside. Todos los demas vertices son 
transformados relativos a el. 



-Lionel Bino --revisado Neti3D 
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Origenes Individuates como Pivotes 
Modo: Modo Objeto y Modo Edicion 
Combinacion de teclas: Ctrl. 

Menu: Seleccionar del siguiente icono en la cabecera de la ventana 3D 



En Modo Objeto 




Rotacion al rededor de origenes 
individuales. 



El Origen de un Objeto se muestra en la Vista 3D con un pequeno circulo naranja. Esto se resalta en la imagen de la derecha con 
una flecha roja. El origen le dice a Blender donde se encuentra aquel Objeto en el espacio 3D. Lo que ve en la Vista 3D (vertices, 
aristas, etc.) es lo que constituye al Objeto. 

Mientras que el Origen es equivalente al centra del Objeto, no necesita estar ubicado en el centra de la Malla. Esto significa que un 
Objeto puede tenersu centra ubicado al final de una malla o incluso completamente porfuera de esta. Porejemplo, el rectangulo 
naranja en la imagen tiene su Origen ubicado en la parte izquierda de la malla. 

Ahora, examinemos la Rotacion al rededor de los Origenes Individuales. 

• El rectangulo azul tiene su Origen ubicado en el centra de la malla, mientras que el rectangulo naranja tiene su Origen ubicado 
en el lado izquierdo. 

• Cuando el Punto de Pivote se encuentra en Origenes Individuales, el centra de cada Objeto (indicado por una flecha roja) 
permanece en su lugar mientras que el Objeto rota al rededor de el por el recorrido mostrado por la flecha negra. 



En Modo Edicion 

En Modo Edicion, establecer el Punto de Pivote a Origenes Individuales produce un resultado distinto cuando el modo de seleccion 
esta en Vertice, Arista o Cara. Por ejemplo, el modo Vertice produce resultados similares a establecer el Punto de Pivote a Medio, y 
el modo Arista a menudo produce resultados distorsionados. Usando Origenes Individuales en modo Cara produce los resultados 
mas predecibles. 



Median Individual Median 

Origins 



Rotacion de caras individuales con el Punto Rotacion de caras agrupadas con el Punto de 
de Pivote indicado por el texto de la imagen. Pivote indicado por el texto de la imagen. 

Como se puede observar en las imagenes de arriba, las caras que se tocan entre ellas se deformaran al ser rotadas cuando el 
Punto de Pivote se establezca en Origenes Individuales. Las caras que no se tocan rotaran al rededor de sus Origenes Individuales 
(sus centros). 




Individual 
Origins 
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Individual 
Origins 



Median 



Group of faces 



Fgon 



Escalado con caras que no se tocan. Escalado con caras que se tocan. 

Los grupos de caras y F-gons pueden ser escalados sin deformar su perimetro exterior. Sin embargo, las caras individuals de su 
interior no seran escaladas de manera uniforme. 




Modelado con caras y Origenes 
Individuates como Puntos de Pivote. 



Una vez que se acostumbre a sus limitaciones y dificultades, esta herramienta le puede ahorrar mucho tiempo y provocar resultados 
unicos. Esta "anemona" fue modelada a partir de un cilindro de 12 lados en aproximadamente 10 minutos al utilizar repetidamente 
este flujo de trabajo: extrusion de caras individuates, escalado con Punto de Pivote Medio, y escalado y rotaciones de aquellas 
caras con Origenes Individuates como Puntos de Pivote. 
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Modo: Modo Objeto y Modo Edicion 
Combinacion de teclas: . 

El cursor 3D es el punto de pivote mas intuitive Usando el cursor 3D como punto de pivote activo (ya sea a traves de la Cabecera 
de la Ventana o a traves del atajo de teclado .), puede facilmente ubicar el cursor 3D y realizar la Transformacion requerida. Todas 
las Transformaciones de rotacion y escala se haran en forma relativa a la ubicacion del cursor 3D. La imagen de abajo muestra la 
diferencia al rotar un Objeto desde su posicion de origen (primer panel) 90 grados al rededor del punto medio (segundo panel) y 90 
grados al rededor del cursor 3D (tercer panel). 



Lea mas acerca de seleccionar distintos puntos de pivote » 




Rotacion al rededor del cursor 3D comparado con la de punto medio. 



Posicionando el cursor 3D 

Hay pocos metodos para posicionar el cursor 3D. 
Posicionamiento directo con el raton 




Posicionando el cursor 3D con dos vistas 
ortogonales. 

• Usando el boton LMB 0 en el area de la vista 3D colocara el cursor 3D directamente en el puntero del raton. Para mayor 
precision deberia utilizar dos vistas 3D ortogonales y perpendiculares, p.ej. cualquier combinacion de vistas entre la superior 
(tecla 7 NumPad), la frontal (tecla 1 NumPad) y la lateral (tecla 3 NumPad). De este modo podra controlar la ubicacion a lo 
largo de dos Ejes en una vista y determinar la profundidad en la segunda vista. 



Usando el menu Ajustar 



Snap 

Selection to Grid 
Selection to Cursor 

Cursor to Selected 



Cursor to Center 



Cursor to Grid 
Cursor to Active 



El menu Ajustar (la combinacion de teclas o Shifts o el menu Objeto/Malla » Ajustar) le permitira ajustar el cursor de los siguientes 
modos: 

• Cursor a Seleccionado: ajusta el cursor al vertice, arista o cara actualmente seleccionado. En modo Objeto esta opcion 
ajustara el cursor al centra del Objeto seleccionado actualmente. 

• Cursor a Centra: ajusta el cursor al punto de origen de la grills (ubicacion 0,0). 

• Cursor a Grilla: ajusta el cursor a la parte visible mas cercana de la grilla. 

• Cursor a Activo: ajusta el cursor al (ultimo) objeto, arista, cara o vertice activo seleccionado. 

La opcion Cursor a Seleccionado tambien es afectado por el numero de elementos en la selection y el actual punto de pivote. Por 
ejemplo, con varios elementos seleccionados y el punto de pivote Centra de Limites de Caja activo, la opcion Cursor a Seleccionado 
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ajustara el cursor 3D al: 

• Centra de limites de caja conteniendo los centros de los objetos en modo Objeto, o el centra de limites de caja 

conteniendo los vertices seleccionados cuando se encuentra en modo Edicion. 

Cuando el punto de pivote Punto medio esta seleccionado, Cursor a Seleccionado ajustara el cursor 3D a: 

• El punto medio de los centros de los objetos en modo Objeto y el punto medio de los vertices seleccionados en modo Edicion. 

Entrada Numerica 




El Panel del Cursor 3D de 
la caja de Propiedades. 

El cursor 3D tambien puede ser ubicado al ingresar valores numericos de ubicacion en el panel del cursor 3D de la caja de 
Propiedades (tecla N). 
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Modo: Modo Objeto y Modo Edicion 
Combinacion de teclas: Ctrl, 

Menu: Seleccionado desde el siguiente icono de cabecera de la ventana 3D fc^l^l 

El Punto Medio puede ser considerado muy similar al concepto de Centra de Gravedad (CdG). Si asumimos que cada elemento de 
una seleccion (Objeto, cara, vertice, etc.) tiene la misma masa, el punto medio se colocaria en el punto de equilibrio de la seleccion 
(en el CdG). 

En Modo Objeto 

En modo Objeto, Blender solo considera a los centros de los Objetos cuando tiene que determinar el punto medio. Esto puede llevar 
a algunos resultados poco intuitivos. En el modo Objeto de la imagen de abajo, puede ver que el punto medio se encuentra entre los 
centros de los Objetos, pudiendo estar muy alejado de la malla de los Objetos. 




Puntos medios en Modo Objeto. El Punto medio esta indicado con un punto amarillo. 



En Modo Edicion 

En Modo Edicion, el punto medio se determina a traves de la seleccion que posea la mayor cantidad de elementos. Por ejemplo, en 
la imagen Puntos medios en Modo Edicion, cuando hay dos cubos con una cantidad equivalente de vertices, el punto medio 
permanece directamente entre los dos cubos. Sin embargo, si subdividimos un cubo varias veces para que tenga muchos mas 
vertices, puede ver que el punto medio se ha desplazado a la region que posee la mayor cantidad de vertices. 




Puntos medios en Modo Edicion. El Punto medio esta indicado con un punto amarillo. 
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Centra del volumen delimitador como pivote 
Modo: Modo Objeto y Modo Edicion 
Combination de teclas: , 

Menu: Seleccionar desde el siguiente icono del encabezado en la vista 3D r^r^ 

El Volumen delimitador es una caja rectangular que envuelve tanto como sea posible a la selection. Esta orientada de forma 
paralela a los ejes globales. En este modo, el punto de pivote permanece en el centra del Volumen delimitador. Es posible 
establecer el punto de pivote al centra del Volumen delimitador con el atajo de teclado , o a traves del menu en el Encabezado de la 
ventana. La imagen de abajo muestra como el tamano del Volumen delimitador del objeto es determinado por el tamano del objeto. 

Leer mas acerca de seleccionar distintos puntos de pivote » 



m 

Object I Bounding Box i Combined 



Relation entre un Objeto y su Volumen delimitador. 
En modo Objeto 

En modo Objeto, el Volumen delimitador se envuelve alrededor del objeto y la transformation toma lugar en forma relativa a la 
ubicacion del Centra del objeto (indicado por un circulo amarillo). La imagen de abajo muestra el resultado de utilizar el Volumen 
delimitador como punto de pivote en ciertas situaciones. 

Por ejemplo, la imagen A (antes de la Rotacion) y la imagen B muestran la rotacion cuando el Centra del objeto esta en su position 
predeterminada, mientras que la imagen C (antes de la rotacion) y la imagen D muestran el resultado cuando el Centra del objeto ha 
sido movido. La imagen E muestra que cuando varios objetos se encuentran seleccionados, el punto de pivote es calculado basado 
en el Volumen delimitador de todos los objetos seleccionados. 




La cuadricula de cuatro imagenes a la izquierda (ABCD) muestra el resultado de la Rotacion 
del objeto cuando el punto de pivote esta establecido en Volumen delimitador. La imagen de 
la derecha (E) muestra la ubicacion del punto de pivote en Volumen delimitador, cuando 
varios objetos estan seleccionados. El punto de pivote se muestra con un circulo amarillo. 



En modo Edicion 

Esta vez son los Datos del objeto los que se encuentran dentro del Volumen delimitador. El Volumen delimitador en modo Edicion no 
toma en cuenta los centros de los objetos, unicamente el centra de los vertices seleccionados. 
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Hay dos tipos de operaciones de Ajuste que puede usar en Blender. El primer tipo ajusta su seleccion o cursor a un punto dado 
mientras que el segundo tipo se utiliza mientras realiza Transformaciones (Desplazamiento, Rotacion, Escala) y ajusta su seleccion 
a los elementos de la escena. 

Ajustar 

Modo: Modo Objeto y Modo Edicion 
Combinacion de teclas: o Shifts 

El menu Ajustar (tambien disponible desde la cabecera de la Vista 3D, tanto en Modo Objeto como en Modo Edicion (Objeto » 
Ajustar y Malla » Ajustar). Este menu provee opciones para mover el cursor o su seleccion a un punto definido (el cursor, la seleccion 
o la grills). 



Snap 



Selection to Grid I 



Selection to Cursor 

Cursor to Selected 
Cursor to Center 
Cursor to Grid 
Cursor to Active 



Menu Ajustar 
Seleccion a Grilla 

Ajusta los Objetos seleccionados actualmente al punto mas cercano de la grilla. 

Seleccion a Cursor 

Ajusta los Objetos seleccionados actualmente a la ubicacion del cursor. 

Cursor a Seleccionado 

Mueve el cursor al centra de los objetos seleccionados. 

Cursor a Centra 

Mueve el cursor al centra de la grilla. 

Cursor a Grilla 

Mueve el cursor al punto mas cercano de la grilla. 

Cursor a Activo 

Mueve el cursor al centra del Objeto activo. 

Ajuste de Transformacion 

La posibilidad de ajustar Objetos y elementos de Malla a varios tipos de elementos de la escena durante una Transformacion esta 
disponible al habilitar el icono del iman (el cual se pondra de color rojo) en los botones de la cabecera de la Vista 3D. 











bono de iman en la cabecera de la 



Vista 3D (queda rojo cuando se 
habilita). 

Modos de Ajuste 

Ajustar Elemento 



Snap Element 
9 Volume 
C Face 
it Edge 
T Vertex 
St Increment 



Menu Ajustar 
Elemento 

Volumen 

Ajusta a regiones dentro del volumen del primer Objeto que se encuentren por debajo del cursor del raton. A diferencia de las 
otras opciones, esta puede controlar la profundidad (p.ej. las coordenadas Z en el actual espacio de la vista) del elemento 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 225 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Modos de Ajuste Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

transformado. Al habilitar el boton que aparece a la derecha del menu de objetivo de ajuste (ver mas abajo), los objetos seran 
considerados como un todo al determinar el centra del volumen. 

Cara 

Ajustar a las superficies de las caras en los Objetos malla. Es util para retopologizar. 

Arista 

Ajusta a las aristas de los Objetos malla. 
Vertice 

Ajusta a vertices de Objetos malla. 
Incrementos 

Ajusta a los puntos de la grills. Cuando se encuentra en Vista Ortografica, el incremento de ajuste cambia dependiendo del 
nivel de zoom. Por favor note que: en este contexto la grilla no hace referencia a la grilla que se muestra en la vista. El ajuste 
usara la resolution de la grilla mostrada, pero todas las Transformaciones se haran en forma relativa a la position inicial (antes 
de la operation de ajuste). 

Objetivo de Ajuste 



Snap Target 

Active 

Median 

Center 

Closest 

Closest 



Menu Objetivo 
de Ajuste. 

Las opciones de Objetivo de Ajuste aparecen disponibles cuando se selecciona un Vertice, Arista, Cara, o Volumen como elemento 
de ajuste. Estos determinan que parte de la seleccion se ajusta a los Objetos propuestos. 

Activo 

mover el elemento activo (vertice en Modo Edicion, Objeto en Modo Objeto) al objetivo. 
Medio 

mover el punto medio de la seleccion al objetivo. 
Centra 

mover el centra de la actual Transformation al objetivo. Se puede utilizar con el cursor 3D para ajustar con un determinado 
desplazamiento. 
Cercano 

mover el punto mas cercano de la seleccion al objetivo. 




Cercano Activo Medio 



Opciones adicionales de ajuste 




Modo Objeto Modo Edicion 



Como se ve en las areas resaltadas en rojo de la imagen de arriba, hay disponibles unos controles adicionales para alterarel 
comportamiento del ajuste. Esas opciones varian entre los distintos Modos (Objeto y Edicion), asi como tambien los Elementos 
Ajustados. Las cuatro opciones disponibles son: 

• H Alinear la rotation con el objetivo de ajuste. 

• Esl Proyectar elementos individuals en la superficie de otros Objetos. 

• 3 Ajustar elementos a su propia malla. 
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• E3 Considerar Objetos como un todo al buscar el centra del volumen. 



Varios Objetivos de Ajuste 




Varios Objetivos de Ajuste. 



Una vez que realice una Transformacion a una seleccion con el Ajuste habilitado (no solo con la tecla Ctrl presionada), puede 
presionar A para marcar el actual punto de ajuste, y luego proceder a marcar tantos puntos de ajuste como desee y la seleccion sera 
ajustada a la ubicacion promedio de todos los puntos marcados. 

Marcar un punto mas de una vez le dara mayor peso en la ubicacion promediada. 
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La edicion proporcional es una manera de transformar los elementos seleccionados (p.ej: vertices) y a la vezafectar a otros 
elementos cercanos. Por ejemplo, al mover un unico vertice se puede causar el movimiento de vertices no seleccionados dentro de 
un cierto rango. Los vertices no seleccionados que se encuentren mas proximos al seleccionado se moveran mas que aquellos que 
se encuentren mas distantes (se moveran proporcionalmente en relacion a la ubicacion del elemento seleccionado). Ya que la 
edicion proporcional afecta a la geometria cercana, es muy util cuando se necesita deformar suavemente la superficie de una malla 
densa. 



Escultura 

Blender tambien posee un Modo Escultura que contiene pinceles y herramientas para realizaruna edicion proporcional sobre 
mallas, sin necesidad de ver los vertices individuales. 



Modo Objeto 

Modo: Modo Objeto 
Combinacion de teclas: O 

Menir Mra^^^ e^o^ej^^ncabezado indicado por el cuadrado amarillo de la imagen de abajo. 

La edicion proporcional es utilizada normalmente en el Modo Edicion, sin embargo, tambien puede ser usada en el Modo Objeto. En 
Modo Objeto la herramienta funciona sobre los objetos enteros, en lugar de sobre los componentes individuales de una malla. En la 
imagen de abajo, el cubo verde es el objeto activo, mientras que los cubos rojo y azul estan ubicados dentro del radio de influencia 
de la herramienta Edicion proporcional. Cuando el cubo verde se mueve a la derecha, los otros dos cubos siguen su movimiento. 













\ 


' ■ i 


j 




Edicion proporcional en Modo Objeto. 



Modo Edicion 



Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: O / AltO / ShiftO 

Menu: Malla » Edicion proporcional y a traves del icono resaltado en la imagen de abajo 

Al trabajar con geometrias densas, puede ser dificil realizar ajustes sutiles a los vertices sin causar bultos y arrugas visibles en la 
superficie del modelo. Cuando se este en situaciones como esta, es posible utilizar la herramienta de Edicion proporcional para 
deformar suavemente la superficie del modelo. Esto se logra a traves de la modification automatica de los vertices no 
seleccionados dentro del rango dado en la herramienta. 
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With proportional 
edit 




Edicion proporcional en Modo Edicion. 
Influencia 

Es posible incrementar o reducirel radio de influencia de la edicion proporcional con la rueda del raton WheelUp C/WheelDownOo 
PageUp/PageDown respectivamente. A medida que se cambia el radio, los puntos que rodean a su seleccion ajustaran sus 
posiciones apropiadamente. 









ss ^ 

















Circulo de influencia. 
Opciones 



Proportional Editing 
O Connected 
• Projected (2D) 



lO Enable 



Disable 



Herramienta Edicion 
proporcional. 



Proportional Editing Fall off 
A Random 
1—1 Constant 
/\ Linear 
A Sharp 
C\ Root 

Sphere 
A. Smooth 



Menu de Decaimiento. 

El menu de modo de la Edicion proporcional esta en el encabezado de la vista 3D. 

Deshabilitar(Oo AltO) 

Deshabilita la Edicion proporcional, solo los vertices seleccionados seran afectados. 

Habilitar(Oo AltO) 

Los vertices proximos a los seleccionados seran afectados, dentro de un radio definido. 
Proyectado (2D) 

Se ignorara la profundidad de la vista al aplicar el radio de influencia. 
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Diferencia entre la Edicion proporcional 
regular y la option Proyectado (2D) (a la 
derecha). 



Conectado (AltO) 

En lugar de usar unicamente un radio, el decaimiento proporcional se extiende a traves de la geometria conectada de la malla. 
Esto significa que es posible editar proporcionalmente los vertices de los dedos de una mano sin afectar a los otros dedos, 
por ejemplo. Ya que si bien los otros vertices se encuentran cerca fisicamente (a traves del espacio 3D), se encuentran muy 
lejos a traves de las conexiones topologicas de los bordes de la malla. El icono tendra un centra gris cuando la option 
Conectado se encuente activada. Este modo esta solamente disponible en el Modo Edicion. 

Decaimiento 

Mientras se este editando, es posible cambiar el perfil de la curva a ser usada, ya sea usando el submenu Malla » 
Decaimiento de edicion proporcional, usando el icono de la barra de herramientas (menu Decaimiento), o presionando n 
ShiftO para alternar entre las distintas opciones. 




Decaimiento Suave. 

Ejemplos 

Cambiar a la vista frontal (tecla 1 NumPad) y activar la herramienta de movimiento con G. A medida que se mueve el punto hacia 
arriba, notese como los vertices cercanos son desplazados junto a el. Cuando se este satisfecho con la ubicacion, hacer die con el 
boton LMB 13 para fijar la position. De lo contrario, es posible cancelar la operation y revertir la malla a la forma en que lucia 
previamente, usando el boton RMB L? (o la tecla Esc). 

Es posible utilizar la herramienta de Edicion proporcional para producir asombrosos efectos con las herramientas de escalado (tecla 
S) y rotation (tecla R), tal como se muestra en la imagen Un paisaje realizado usando Edicion proporcional. 
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Un paisaje realizado usando Edicion proporcional. 

Es posible combinar esas tecnicas con el pintado de vertices para crear fantasticos paisajes. La imagen de abajo Paisaje final 
procesado muestra los resultados de la Edicion proporcional luego de aplicartexturas e iluminacion. 




Paisaje final procesado. 
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Esta pagina y sus subpaginas estan basadas en http://mw.blender.org/development/release-logs/blender-248/grease-pencil/ 
grease pencil release logs for blender 2.48]. 

La capacidad para dibujaren las vistas, utilizando pinceladas a mano alzada para realizar bocetos y anotaciones, tiene muchos 
beneficios para la comunicacion y planeacion colaborativa. Esto puede asemejarse a los tradicionales flujos de trabajo en 2D con 
lapizy papel, donde bocetos guias aproximados eran utilizados a menudo para planearytambien para comunicar ideas 
rapidamente. Esto es a menudo util para ser capaz de rayar directamente sobre un trabajo en progreso, en vez de tener que hacerlo 
en un lugar distinto (e.g. otra parte de la ventana o en un aplicacion completamente diferente). 

I Que es "Grease Pencil"? 

El nombre "Grease Pencil" es un homenaje a los lapices/crayones de cera que inicialmente utilizaban los animadores graficos por 
computador para hacer arcos y otras notas de planeacion en sus proyectos. 

El "Grease Pencil" puede emplearse, aunque no esta limitado unicamente a esto, en: 

• Planeacion de posiciones y curvas de movimiento. 

• Planeacion de topologia y disposition de modelos. 

• Herramienta de revision del director. 

• Una pizarra y herramienta para educadores para revisar trabajos. 




The Grease Pencil in action. 



Las siguientes paginas explican como utilizar esta herramienta: 

• Drawing sketches . 

• Layers and Animation . 

• Converting sketches to geometry . 
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Dibujando con el Pincel Graso 

1 . Habilite el Pincel Graso haciendo click en los botones Dibujar, Linea, Polilinea o Borrar de la Caja de Herramientas (tecla T). 
Una nueva Capa se anadira automaticamente para que pueda dibujar en ella. 

2. Se puede agregar una nueva Capa desde el panel de Propiedades del Pincel Graso. Este panel tambien se puede usar para 
personalizar el color, la opacidad y el espesor de las lineas del Pincel. Los cambios a esos ajustes afectaran todos los trazos 
de la Capa actual. 




Caja de Herramientas del Pincel Graso y Panel de Propiedades. 

Los bocetos del Pincel Graso se pueden convertir a geometria editable para ayudar en el proceso de animacion. 

• Lea mas acerca de Capas y Animacion » 

• Lea mas acerca de Convertir bocetos a geometria » 

Dibujando 

La Caja de Herramientas provee algunas opciones para dibujar con el Pincel Graso los cuales se detallan mas abajo. La Caja de 
Herramientas se puede ver en la captura de pantalla de arriba Caja de Herramientas del Pincel Graso y Panel de Propiedades. 

Modo de Pincel Graso y Resumen de Atajos 

-r- Atajo de , . 

Tipo _ J . . Uso 
Teclado 

Dibujar D LMB 0 Dibuja un nuevo trazo (varias lineas cortas interconectadas). El trazo finalizara cuando libere el boton del raton. 



Linea 



CtrlD LMB 

f] 



Dibuja una nueva linea en modo linea y goma de borrar. La linea finalizara cuando libere el boton del raton. 



Polilinea ( "' tr "" ) LMB Dibu j a lineas conectadas al cliquear en varios puntos. Las lineas se anadiran automaticamente conectando los 
£J puntos. 

Borra segmentos de trazos que caen dentro del radio de la goma de borrar "pincel". El borrado continuara hasta 
Borrar D RMB ' ^ ue el bot ° n rat ° n sea ''berado. Si comienza con Borrar, ya sea usando el boton RMB 3 o LMB S borrara 
los trazos. El tamano de la goma de borrar "pincel" se puede controlar con la rueda del raton Wheel I 1 o con las 
teclas + NumPad y- NumPad (mientras aun mantiene presionado el boton RMB 3). 



Sesiones de Bocetado 



Una Sesion de Bocetado le permite bocetar rapidamente con el Pincel Graso cuando se desean varios trazos. Con esta opcion 
habilitada, una Sesion de Bocetado comienza cuando se crea un trazo del Pincel Graso. El tipo de Sesion (Dibujar, Linea, Polilinea, 
Borrar) es determinado porel primer trazo, al cual se puede acceder usando los Atajos de Teclado o la Caja de Herramientas. Use 
Esc o < J Enter para salir de la Sesion de Bocetado. Note que en una Sesion de Bocetado de Borrar, se pueden usar tanto los 
botones LMB B como RMB 3 una vezque la Sesion ha comenzado. 



Ajustes Compartidos del Pincel Graso 
Ajustes de Dibujo 




Ajustes de Dibujo del 
Pincel Graso. 

En el Panel del Pincel Graso de la caja de Propiedades (tecla N) hay varias opciones para los Ajustes de Dibujo. 
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Vista 

Los nuevos trazos son limitados a la vista. 
Cursor (Solo Vista 3D) 

Los nuevos trazos se dibujan en el espacio 3D, con la posicion determinada por el Cursor 3D y la Rotacion de la Vista en el 
momento del dibujado. El Cursor esta disponible como una opcion en el Editor de Imagenes/UV pero funciona de forma 
identica a la opcion de Vista. 
Superficie (Solo Vista 3D) 

Los nuevos trazos se dibujan en el espacio 3D, con su posicion proyectada en la primer superficie visible. 
Trazo (Solo Vista 3D) 

Los nuevos trazos se dibujan en el espacio 3D, con sus posiciones proyectadas en los trazos existentes que esten visibles. 
Note que los trazos creados con la opcion de Vista no estan en un espacio 3D y no son considerados para esta proyeccion. 

Habilitando la opcion de Solo extremos aplica el ajuste de dibujo unicamente a los extremos del trazo. La parte del trazo entre los 
extremos se ajusta para permanecer en un piano que pasa a traves de los extremos. 



El efecto de distintos Ajustes de Dibujo en los trazos del Pincel Graso. 



Sensibilidad al Dibujar 

Los ajustes predeterminados para la sensiblidad del movimiento del raton/aguja al dibujar, han sido establecidos para reducir el 
temblor mientras que aun permite un movimiento precise Sin embargo, si no son apropiados se pueden modificar en la Ventana de 
Preferencias de Usuario » Edicion » Pincel Graso. 

Distancia Manhattan 

El numero minimo de pixeles que el raton deberia haber movido horizontal o verticalmente antes de que el movimiento sea 
grabado. Reducir esto deberia funcionar mejor para lineas curvadas. 
Distancia Euclideana 

La distancia minima que el raton deberia haber viajado antes de que el movimiento sea grabado. 
Radio de la goma de borrar 

El tamaho de la goma de borrar "pincel". 
Trazo Suave 

Esto habilita el paso de pos-procesado para suavizarel trazo yquitar temblor. Solo es importante cuando no se dibujan lineas 
rectas. Esto viene habilitado de forma predeterminada . Deberia tambien notar que a menudo puede causar que los dibujos se 
"encojan", y se deberia deshabilitar si los resultados no son deseables. 
Simplifi car Trazo 

Esto habilita el paso de pos-procesado de simplificarel trazo para quitaraproximadamente la mitad de los puntos. Solo es 
importante cuando no se dibujan lineas rectas. Esto viene deshabilitado de forma predeterminada. Del mismo modo que la 
opcion de Trazo Suave, puede a menudo causar que los dibujos se "encojan", perdiendo precision y suavidad. 

Notas Adicionales para Usuarios de Tableta 

• El espesor de un trazo en un punto en particular es afectado por la presion usada al dibujar aquella parte del trazo. 

• El extremo de "goma de borrar" del lapiz de la tableta se puede usar para borrar trazos. 
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Capas 

Los bocetos del Pincel Graso se organizan en Capas, como aquellas que puede encontrar en programas de edicion de imagenes 
como GIMP. Estas Capas no estan relacionadas de ningun modo con el otro sistema de Capas de Blender, y tampoco tienen un 
limite maximo de Capas que pueden ser usadas. Como las Capas de los programas de edicion de imagenes, estas tambien se 
pueden renombrar, bloquear, ocultaryeliminar. 

El principal proposito es reunir una serie de bocetos que se relacionen de formas logicas como (p.ej. "block de notas", "comentarios 
del director acerca del block", o "pautas de trabajo"). Por esta razon, todos los trazos de una Capa (no solo aquellos creados luego 
de un cambio particular) son afectados por el color, opacidad y ajustes de grosor de trazo de esa Capa. 

De forma predeterminada, la mayoria de las operaciones ocurren unicamente en la Capa activa. La Capa activa se puede identificar 
como la que tiene un color distinto en su panel (en el conjunto de colores predeterminado, un color naranja-marron claro). Hacer click 
en una Capa, o cambiar cualesquiera de sus ajustes hara que esta sea la Capa activa. 

La Capa activa tambien se puede identificar al observarel indicadorde estado (en la esquina superior derecha de cualquier vista 
que muestre los datos del Pincel Graso). 

Animacion de los Bocetos 

El Pincel Graso se puede usar para hacer pruebas basicas de pincel (p.ej. una animacion 2D al estilo de las hojas de un cuaderno). 
Los bocetos son almacenados en el Cuadro en el que fueron dibujados, y como dibujos separados (unicamente en la Capa en la 
que existen). Cada dibujo es visible hasta que se encuentre el siguiente dibujo de esa Capa. La unica excepcion a esto es el primer 
dibujo de la Capa, que sera visible incluso antes de que se llegue el Cuadro en el cual fue dibujado. 

Por lo tanto, es simple hacer pruebas de pincel o series de bocetos animados: 

1 . Vaya al primer Cuadro relevante. Dibuje. 

2. Salte al siguiente Cuadro relevante. Dibuje algo mas. 

3. Repita el proceso, y dibuje hasta que este satisfecho. Yasies como lograra obtener bocetos animados. 
Papel Cebolla 

El Papel Cebolla (tambien conocido como el proceso de crear Fantasmas), es una herramienta util para animadores, ya que los 
Cuadros vecinos son representados suavemente entre ellos por Blender. Le permite a los animadores realizar juicios con respecto a 
los movimientos, al comparar los diferentes cuadros. 

Notas de Uso: 

• El Papel Cebolla es habilitado por Capa al cliquear en el boton de Papel Cebolla en el panel de Propiedades del Pincel 
Graso. 

• El campo de Cuadros, justo debajo del boton de Papel Cebolla, controla cuantos cuadros seran dibujados. Cuando el valor de 
Cuadros es 0, unicamente seran visibles los dibujos a los lados del Cuadro actual. De lo contrario, este campo especifica el 
numero maximo de Cuadros a cada lado del Cuadro actual que resultaran en la representation de los dibujos vecinos. 

Ajustando el Tiempo de los Bocetos 

Es posible hacer que un bloque del Pincel Graso sea cargado en la Planilla de Tiempos para editar el tiempo de los dibujos. Esto es 
especialmente util para animadores que desean crear los bloques basicos de una toma, donde la posibilidad de re ubicar los 
bloques en el tiempo es uno de los princi pales propositus de todo el ejercicio. 

1 . En una ventana de Planilla de Tiempos, cambie el selector de modo (que se encuentra junto a los menues) a Pincel Graso (de 
forma predeterminada, deberia ser establecido a Planilla de Tiempos). 

2. En este punto, la Planilla de Tiempos deberia ahora mostrar unos pocos "canales" con algunos "Cuadros Clave" en ellos. Esos 
"canales" son las Capas, y los "Cuadros Clave" son los Cuadros en los cuales la Capa tiene un boceto definido. Estos pueden 
ser manipulados como cualquier otro tipo de datos en la Planilla de Tiempos. 




Cuadros Clave en la Planilla de Tiempos. 



Se mostraran todos los bloques disponibles de Pincel Graso para la disposition de la pantalla actual. Los Bloques de datos de 
Area/Pincel Graso se dibujan como canales verdes, y se nombran con information relevante de las vistas. Tambien son etiquetadas 
con el indice del area (p.ej. ventana). 

Copiando Bocetos 

Es posible copiar bocetos de una Capa o Capas a otras Capas en el Editor de Action, usando los botones de "Copiar'V'Pegar" de 
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la cabecera. Esto funciona de forma similar a las herramientas de copiar/pegar para los Cuadros Clave en el Editor de Action. 

Los bocetos tambien pueden ser copiados desde una pantalla (o vista) a otra usando aquellas herramientas. Es importante tener en 
mente que los Cuadros Clave solo se pegaran en las Capas seleccionadas, por lo que las Capas tambien necesitaran ser creadas 
para las areas destine 
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En la Vista 3D, los bocetos de la capa actual se pueden convertir a geometria, basado en los ajustes de la vista actual, al transformar 
los puntos grabados al dibujar (los cuales constituyen los trazos) en el espacio 3D. Actualmente, todos los puntos seran usados, por 
lo que puede ser necesario simplificar o subdividir partes de la geometria creada para un uso estandar. 
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Los bocetos se puden convertir a curvas, como se propone en el menu Convertir Pincel Graso que aparece luego de presionar el 
boton Convertir en las Propiedades del Pincel Graso. 

• Recorrido creara curvas NURBS 3D de orden 2 (p.ej. comportandose como Polilineas). 

• Curva Bezier creara Curvas Bezier, con tiradores "alineados" de forma libre (p.ej. tambien comportandose como Polilineas). 
^Porque Curvas de "estilo Polilinea"? 

Para obtener Curvas que sigan exactamente a los trazos del Pincel Graso. Si desea una Curva suavizada, tan solo editela para 
obtener tiradores automaticos (para Bezier), o cambie su orden (para las NURBS). 

Convirtiendo a Malla 

Si desea convertir su boceto a una malla, convierta primero a NURBS, y luego convierta las curva creadas a malla... 
Opciones Generales 
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El ancho de los trazos se usara para determinar el radio y peso de los puntos de control de la curva (no seran pesos NURBS, sino 
aquellos usados como objetivo por la Simulacion de Cuerpos Blandos...). El comportamiento predeterminado es obtener espesores 
de trazos (como se define en las Preferencias de Usuario - las cuales pueden ser moduladas por la presion de un lapiz digital), para 
multiplicarlo por una constante dada (0.1 ), y asignarlo directamente a los pesos. El radio toma el mismo valor escalado por el factor 
Factor de Radio (p.ej. con un factor de 10.0, un espesorde trazo de 3 dara un radio de 3.0...). 

Normalizar Peso (habilitado de forma predeterminada) escalara los valores de pesos para que coincidan en el rango [o.o, i.o] . 

Todo esto quiere decir que con una Tableta de presion, puede controlar directamente el radio y el peso de la curva creada, el cual 
puede afectar por ejemplo al espesor de una extrusion, o el tamano de un Objeto a traves de la Restriccion Seguir Trayecto o el 
modificador de Curva. 

Vincular Trazos (habilitado de forma predeterminada) creara una curva Spline (p.ej. elemento curva) de todos los trazos en la capa 
actual del Pincel Graso. Esto es especialmente util si desea usar la curva como un recorrido. Todos los trazos son vinculados a la 
curva por las secciones "cero peso/radio". 
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Tiempo 

El Pincel Graso ahora almacena datos "dinamicos", p.ej. que tan rapido han sido dibujados. Al convertir a Curva, esos datos se 
pueden usar para crear una Curva-F de Evaluacion de Tiempo (en otras palabras, una animacion de recorrido), que se puede usar 
para controlar la posicion de otro Objeto a lo largo de aquella curva con la Restriccion Seguir Trayecto, (o a traves de un Controlador 
de modificador de Curva). Por lo que eso le permite reproducir sus movimientos de dibujado. 




Todas esas opciones de "tiempo" necesitan tener habilitada la option Vincular Trazos - jde lo contrario no tendran mucho sentido! 




Por favor note que si usa esta herramienta con trazos mas antiguos del Pincel Graso (p.ej. sin ningiin dato de tiempo), tendra 
unicamente un subconjunto de aquellas opciones disponibles (a saber, solo Progresion Lineal a lo largo de la curva para un rango 
especificado de Cuadros...). 



Modo de Tiempo 

Este control le permite elegir como son usados los datos de Tiempo. 
Sin Tiempo 

Solo crear la curva, sin datos de animacion (por lo que todas las opciones siguientes seran ocultas)... 
Lineal 

El recorrido de animacion sera lineal. 
Original 

El recorrido de la animacion reflejara el tiempo original, incluyendo el de los "huecos" (p.ej. el tiempo entre el dibujado de 
cada trazo). 
Huecos Personalizados 

La animacion de recorrido reflejara el tiempo original, pero los "huecos" tendran valores personalizados. Esto es 
especialmente util si tiene pausas muy largas entre alguno de sus trazos, y decide que le conviene tener unos valores 
"razonables". 

Rango de Cuadros 

La "longitud" de la animacion de recorrido creada, en Cuadros. En otras palabras, el valor maximo de Tiempo de Evaluacion. 

Cuadro inicial 

El cuadro inicial del recorrido de animacion. 

Tiempo Real 

Al estar habilitado, la animacion de recorrido durara exactamente el mismo tiempo que le tomo a usted dibujar los trazos. 
Cuadro final 

Cuando Tiempo Real esta deshabilitado, esto define el Cuadro final del recorrido de animacion. Esto significa que el tiempo 
de dibujado se escalara hacia arriba o hacia abajo para coincidir con el rango especificado. 

Duracion del Hueco 

Solo para Huecos Personalizados. La duracion promedio (en cuadros) de cada hueco entre los trazos actuales. Por favor note 
que el valor ingresado aqui solo sera exacto si Tiempo Real esta habilitado, jde lo contrario sera escalado al tiempo exacto 
que duren los trazos actuales! 

Aleatorizacion de Huecos 

Unicamente cuando el valor de Duracion del Hueco no es cero. La cantidad de Cuadros de la Duracion de Huecos actual 
puede variar. Esto le permite crear huecos con una duracion promedio bien definida, y aun asi conservar ciertas variaciones 
aleatorias para evitarel efecto de "siempre lo mismo". 

Semilla Aleatoria 

La semilla alimenta al generador aleatorio que administra las variaciones en la duracion de los huecos. Cambielo para obtener 
otro conjunto de duraciones de huecos en el recorrido de la animacion. 

Ejemplo 

Aqui hay un sencillo video de "escritura a mano alzada" creado con curvas convertidas a partir de datos de boceto: 

[video link] 

Yel archivo .blend : File:ManGreasePencilConvertToCurveDynamicExample.blend 
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Regla y Calibre 

Se puede acceder a la Regla desde la Caja de Herramientas, una vezactivada puede usar la Regla para medir longitudes yangulos 
en la escena. 




Ejemplo usando la Regla para medir grosor. 
Uso 




Aqui hay unos pasos comunes para utilizar la Regla. 

• Active la Regla desde la Caja de Herramientas. 

• Haga click en el Visor 3D y arrastre para definir el primer punto inicial/final de la Regla. 

• Orbite en la vista y haga click en cualesquiera de los extremos de la Regla para re-posicionarla. Manteniendo Ctrl se habilita el 
Ajuste a los elementos. 
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• Haga click en el centra para medir angulos. 

• Presione Intro para almacenar la Regla para usos posteriores o presione la tecla Esc para cancelar. 
Nota: 

• Las operaciones de edicion pueden ser utilizadas mientras que la Regla esta presente, sin embargo herramientas como el 
cuchillo no se pueden usar al mismo tiempo. 

• Se utilizan los ajustes de unidad y escala de la escena para mostrar las dimensiones. 

Atajos de Teclado 

• Ctrl LMB B Anade una nueva Regla. 

• LMB B Haga click en los extremos para ubicarlos. Mantenga presionado Ctrl para ajustar. Mantenga Shift para medir grosor. 

• LMB B Haga click en los puntos medios para medir angulos. Haga click fuera de la vista para volver a convertir a Regla. 

• Delete Elimina la Regla. 

• CtrIC Copia el valor de las Reglas al portapapeles. 

• Esc Sale de la operacion 

• Return Almacena las Reglas para la proxima vez que la herramienta sea activada. 
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Como ha visto en los capitulos de initiation Un hombre de jengibre estatico , la creation de una escena 3D necesita al menos 3 
cosas vitales; Modelos, Materiales y Luces. En esta section se investigara mas profundamente al Modelado. Modelar es el arte y 
ciencia de crear una superficie que imita la forma de un objeto del mundo real o ajustar su imagination a objetos abstractos. 

Los objetos vienen en muchas formas y tamanos, por lo que Blender dispone de muchas herramientas diferentes para ayudarle a 
hacer su modelado rapida y eficientemente: 

Objetos 

Trabajar con los objetos como un todo. 
Mallas 

Trabajar con la malla que define la forma de un objeto. 
Curvas 

Usar curvas para modelar y controlar objetos. 
Superficies 

Modelar una superficie NURBS. 

Texto 

Herramientas de texto para colocar palabras en el espacio 3D. 
Meta Objetos 

Globos y Globulos. 
Duplicaciones 

Duplicar objetos. 
Scripts de Modelado 

Desde que la funcionalidad de Blender se puede extender a traves de Python, existen un numero de scripts muy utiles que lo 
pueden ayudar en el modelado. 

Mucha gente utiliza el "modelado de caja" (box modelling), en el que se comienza con un cubo base y se procede extruyendo caras y 
moviendo vertices para crear una malla mas grande y compleja. Para objetos pianos, como paredes y tablas de mesa, puede utilizar 
el "modelado de curvas" (curve modelling), que define el bosquejo utilizando curvas Bezier o NURBS, y luego las extruye al espesor 
deseado. Cualquiera de los metodos esta totalmente soportado en Blender utilizando sus herramientas de modelado. 
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1 2 



Objeto seleccionado en la vista 3D: 1 - 
Sombreado Solido, 2 - Sombreado de 
Estructura. 

La geometria de una escena se compone de uno o mas objetos: Por ejemplo Lamparas, Curvas, Superficies, Camaras, Mallas y los 
objetos basicos ("primitivas") descriptos en " Primitivas poligonales ". 



Tipos de objetos 



Mallas 

Curvas 

Superficies 

Meta 
objetos 

Textos 



Las mallas son objetos poligonales compuestos por caras, bordes y vertices. Pueden ser editados en profundidad, 
usando las herramientas de edicion de mallas de Blender. 

Las curvas son objetos definidos matematicamente, que pueden ser manipulados con puntos de control o agarraderas, 
a diferencia de los vertices. 

Las superficies son parches de cuatro lados, manipulados por puntos de control (de influencia). Aquellos son muy utiles 
para formas simples organicas y redondeadas. 

Las metabolas son objetos constituidos por una funcion que define el volumen 3D en el cual existe el objeto. Las 
metabolas pueden crear formas "burbujientas" que tienen una calidad como si se tratase de liquidos, cuando dos o mas 
metabolas son combinadas. 

Los objetos de texto crean una representation 2D para una cadena de caracteres. 



Esqueletos Los esqueletos son utilizados para crear aparejos en modelos 3D, para poder asi posarlos y animarlos. 



Jaulas 



Vacios 



Estructura no visible durante el procesamiento. Comunmente usada para obtener un control adicional sobre otros 
objetos, con la ayuda de modificadores. 

Los objetos vacios son objetos nulos que son simplemente nodos transformables invisibles durante el procesamiento. 
Son utiles para controlar la posicion o el movimiento de otros objetos. 
Camaras Esta es la camara virtual que es utilizada para determinar que aparece en el la imagen procesada. 
Lamparas Estas son utilizadas para ubicar fuentes de luz en la escena. 

Campos Los campos de fuerza son utilizados en simulaciones dinamicas. Brindan simulaciones de fuerzas externas, creando 
de fuerza movimiento, y son representados en 3D como pequenos objetos de control. 



C Object Mode 



I 



Boton de modo 
Objeto. 



Cada objeto puede ser movido, rotado o escalado en Modo objeto. Sin embargo, no todas estas transformaciones tienen un efecto 
en todos los objetos. Por ejemplo, escalar o rotar un campo de fuerza no incrementara su efecto. 



:<T Edit Mode 



Boton de modo 
Edicion. 

Para realizar otros cambios a la geometria de los objetos editables, se debe utilizar el Modo Edicion. 

Una vez que haya agregado un objeto basico, el programa queda en Modo Objeto. En versiones anteriores de Blender, se ingresaba 
automaticamente al Modo Edicion si el objeto se trataba de una malla, una curva o una superficie. 

Es posible alternar entre el Modo Objeto y el Modo Edicion presionando Tab. 

La estructura del objeto, si es que existe, deberia aparecer en anaranjado, indicando que el objeto esta ahora seleccionado y activo, 
como se puede ver en (Objeto seleccionado.). 

La imagen muestra los modos de vista Solida y la vista de Estructura del cubo predefinido. Para alternar entre los modos de 
Estructura y Solido, se debe presionarZ. 

Centro de los objetos 

Cada objeto tiene un punto de origen o centro. La posicion de este punto determina donde esta ubicado este objeto en el espacio 
3D. Cuando un objeto es seleccionado, un pequeno circulo aparece, mostrando el punto de origen. La posicion del punto de origen 
es importante cuando se rota o escala un objeto. Ver Puntos de pivote para conocer mas. 
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Movimiento de los centros de los objetos 

Los centros de los objetos pueden ser movidos a una posicion diferente a traves del menu Objeto, bajo el sub-menu 
Transformation: 

• Origen a ursor 3D 

Mueve el origen a la posicion del cursor 3D. Ver Usando la vista 3D para mas information sobre el uso del cursor 3D. 

• Origen a la geometria 

Mueve el origen al punto medio de los componentes de objeto. 

Borrar objetos 

Modo: Modo Edicion o Modo Objeto 
Combinacion de teclas: X o Del 
Menu: Objeto — > Borrar... 
Elimina los objetos seleccionados. 

Unir objetos 

Modo: Modo Objeto 
Combinacion de teclas: CtrlJ 
Menu: Objeto — » Unir 

Une los objetos seleccionados del mismo tipo en un objeto unico, cuyo punto central es obtenido del objeto activo (el ultimo 
seleccionado). Ejecuta una union que es equivalente a agregar objetos mientras se esta en Modo Edicion. Los objetos no activos 
son eliminados y solo el objeto activo persiste. Esta operation solo funciona con objetos editables, como mallas y curvas. 
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Introduction 

La seleccion, en todo programa, determina a que elementos se aplicaran nuestras acciones. Cuanto mas se adapte la herramienta 
de seleccion a la action, mejor. Las herramientas y funciones de Blender son variadas, y lo mismo se aplica a las herramientas de 
seleccion. 

Esta es una breve resena de las herramientas disponibles en Modo Objeto. 

La seleccion y el objeto activo 

Blender distingue entre dos estados de seleccion: 




Negro: objeto no 
seleccionado, Naranja; 
objeto seleccionado, 
Amarillo: objeto activo 



• Objeto activo: en Modo Objeto el ultimo objeto seleccionado es el "objeto activo" (el resaltado en amarillo), y se mantiene como 
activo aiin luego de deseleccionar todos los objetos. 

Varias acciones utilizan el objeto activo, porejemplo, operaciones de vinculado (linking). Para hacera un objeto activo, sin 
deseleccionar el resto, utilizamos > Shift RMB 3. 

• Objetos seleccionados: puede haber cualquier numero de objetos seleccionados (todos menos el activo se resaltan en 
naranja). 

Seleccion puntual 

Simplemente, hacemos RMB 3 sobre el objeto. 
Para seleccionar varios, use ' Shift RMB 3. 

Si los objetos se sobreponen en la vista actual, usamos Alt RMB 3 para ver una lista de los objetos posibles. Para agregarlos a la 
seleccion actual: > ShiftAlt RMB 3. 

Para hacer de un objeto seleccionado el objeto activo: > Shift RMB 0. 

Para deseleccionar el objeto activo usamos -> Shift RMB 3. Debemos hacer dos dies si el objeto seleccionado no es el objeto 
activo. 

Seleccion rectangular o de borde 

Modo: Object mode 
Combination de teclas: B 
Menu: Select -» Border Select 

Descripcion 

Con Border Select dibujamos un rectangulo mientras mantenemos LMB S J para seleccionar los objetos que quepan total o 
parcialmente en el. 

Para deseleccionar: MMB II. 

Para cancelar: RMB 3. 

Ejemplo 
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Selection en tres pasos 

La Selection de borde se active en la primera imagen y se indica con un cursor punteado. En la segunda imagen se utiliza 
Selection de region al dibujar un rectangulo LMB 6. El rectangulo solo cubre dos cubos. En la tercera imagen, la selection se libera 
completamente LMB£l 

Notese que el color del cubo mas a la izquierda, indica que es el "objeto activo", el ultimo seleccionado antes de usar Selection de 
Borde. 

Sugerencias 

La selection de borde siempre anade los objetos a la selection actual, de manera que para seleccionar solo los objetos bajo el 
rectangulo, se deben deseleccionartodos los objetos primero (A). 

Selection de lazo 

Mode: Object mode 
Hotkey: Ctrl LMB *J 
Menu: Sinentrada de Menu 

Description 

Permite seleccionar objetos dibujando una linea punteada alrededor de los puntos de origen (o pivotes) de cada objeto 
Uso 

Mientras mantiene presionado Ctrl, rodee los pivotes de los objetos a seleccionar con LMB 0. 

Al igual que con la herramienta de selection de borde, los objetos seleccionados se anaden a la selection anterior. 




Ejemplo 



Selection circular 

Modo: Modo Objeto y Modo Edition 

Combination de teclas: C 

Menu: Seleconar — » Selection Circular 

Description 



Menu principal 
de selection 

La Selection Circular se usa moviendo el circulo de puntos a traves de objetos con LMB r . Puede seleccionar cualquier objeto 
tocandolo dentro del area del circulo. Es posible cambiar el diametro del circulo de puntos con WheelUp 0 o WheelDown 13 como 
se aprecia en la imagen de abajo. Para deseleccionar usa MMB 3. Para terminar usa RMB 13 o la tecla Esc, 
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Otros 

Otros metodos de seleccion se pueden encontrar en el menu Select en \aVista 3D . 
Seleccionar agrupados 

Modo: Modo Objeto 
Combinacion de teclas: o ShiftG 
Menu: Select — > Grouped 



Description 



SHect Grouped 
Childn-n 


Shift G 


Immediate Children Shift G 


Parent 


ShiftG 


Siblings 


Shift G 


Type 


Shift G 








ShiftG 






Color 


Shift G 


Properties 


ShiftG 


Keying Set 


ShrftG 


Lirrvp Type 


ShiftG 







Menu de seleccion 
Grouped 



Se pueden organizar los objetos en relacion a otros mediante dos metodos: emparentamiento y agrupacion. Es posible seleccionar 
los objetos emparentados o agrupados a partir de un objeto emparentado o del mismo grupo. 

Opciones 

Select —> Grouped en Modo Objeto se basa en el objeto activo para seleccionar el resto del grupo. 

Opciones disponibles: 

Children 

Selecciona todos los objetos hijos del objeto activo (recursivamente). 
Immediate Children 

Solo los hijos del objeto activo. 
Parent 

Selecciona el objeto padre del objeto activo. 
Siblings 

Selecciona objetos "hermanos" (que tienen el mismo padre). Aplicado a objetos sin padre (objetos del espacio raiz) 
selecciona todos los objetos de raiz. 

Type 

Selecciona objetos del mismo tipo. 

Layer 
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Objetos que comparten al menos una Capa. 
Group 

Objetos que forman parte del mismo grupo (dibujados en verde). 
Object Hooks 

Todos los hooks (ganchos) pertenecientes al objeto active 

Pass 

Objetos asignados a la misma pasada de renderizado. Esta configuracion se encuentra en Properties -> Object — » Relations y 
puede utilizarse en el Compositor de Nodos (Add — > Converter -» ID Mask.) 

Color 

Objetos con el mismo Color de Objeto. El color de los objetos se configura en Properties — » Object — » Display — » Object Color. 
Properties 

Objetos con las mismas propiedades del motor de juegos (Game Engine). 



Seleccionar vinculados 

Modo: Modo Objeto 
Combinacion de teclas: o ShiftL 
Menu: Select — > Linked 

Description 



Linked Menu de selection 

Selecciona todos los objetos que comparten un bloque de datos en comun en relation al objeto active 
Opciones 

Select — > Linked en Object mode utiliza el objeto activo como una base para seleccionar otros objetos. 
Las opciones disponibles son: 
Object Data 

Selecciona cada objeto que esta vinculado a los mismos Datos de Objeto, por ejemplo, el bloque de datos que especifica el 
tipo (malla, curva, etc.) y como esta constituido el objeto (elementos como vertices, vertices de control, y donde estan en el 
espacio). 
Material 

Selecciona cada objeto que esta vinculado al mismo bloque de datos de Material. 
Texture 

Selecciona cada objeto que este vinculado al mismo bloque de datos de Textura. 
Dupligroup 

Selecciona todos los objetos que utilicen el mismo Grupo para la duplication. 
Particle System 

Selecciona todos los objetos que utilizan el mismo Sistema de Particulas 
Library 

Selecciona todos los objetos que estan en la misma Libreria 
Library (Object Data) 



Seleccionar Todos por Tipo 

Modo: Modo Objeto 
Combinacion de teclas: None 
Menu: Select — > Select All by Type 

Description 
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Menu de selection por 
Tipo 



Los Tipos son Mesh, Curve, Surface, Meta, Armature, Lattice, Text, Empty, Camera, Lamp. 

Con esta herramienta es posible seleccionar cada objeto visible de un cierto tipo en un solo paso. 

Opciones 

Select All by Type en Modo Objeto ofrece una option para cada tipo de objeto que puede ser descrito por el bloque de datos 
ObData. 

Tan solo haga su election. 
Seleccionar Todos por Capa 

Modo: Modo Objeto 
Combination de teclas: Ninguno 
Menu: Select — > Select All by Layer 



Description 



* Sci*<t by L», 


Lx+rO SMtL > 
SMC ' 


Matcn 


ScXclCwntfs 






Uy«f 


Hm> SMtCMM 


• 1 


Random 

*w*fM on i 

H>K««I AJI A 
CKtoSetecl C 


C 


BonJefS«lcct ■ 



Menu de seleccion All by 
Layer 



Las capas son otra manera de reagrupar sus objetos para lograr sus propositos. 

Esta option le permite seleccionar todos los objetos que pertenezcan a una capa dada, visible o no, en un simple comando. 
Opciones 

En el Tool Shelf las siguientes opciones estan disponibles: 
Extend 

Posibilita ahadir objetos a la seleccion actual en vezde reemplazar la seleccion. 

Layer 

La capa en la que los objetos estan. 
^ Seleccion de Objetos 

En lugar de utilizar la option Select All by Layer, podria ser mucho mas eficiente hacer visibles todas las capas necesarias y 
utilizar A en ellos. Este metodo tambien permite deseleccionar los objetos. 



Otras opciones de Menu 

Las opciones disponibles en el primer nivel del menu son: 
Random 
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Selecciona aleatoriamente objetos que no esten seleccionados basado en el porcentaje probable en la capa actual activa. Al 
seleccionar el comando, la caja de seleccion se vuelve disponible en el Tool Shelf. 

Es importante notar que el porcentaje representa la probabilidad de que un objeto no seleccionado se pueda seleccionar, y no 
el porcentaje de objetos que seran seleccionados. 

Inverse (Ctrll) 

Selecciona todos los objetos que no estan seleccionados al mientras deselecciona todos aquellos que lo estan. 
Select/Deselect All (A) 

Si algo fue seleccionado, primero es deseleccionado. De lo contrario, intercambia entre seleccionar ydeseleccionarcada 
objeto visible. 

Border Select (B) 

Como fue descrito mas arriba en la seccion de seleccion de borde. 
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Transformando Objetos 

Los Objetos pueden ser transformados de diversas formas. Estas tecnicas estan bien documentadas en la seccion previa de 
Interaction en 3D: Vea Transformaciones y Controlando las Transformaciones . Debajo puede ver los diferentes tipos de 
Transformaciones disponibles en Modo Objeto: 

• Arrastrar/Mover 

• Rotar 

• Escalar 

• Espejado 
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Creadon de grupos y jerarquias de objetos 

Pueden haber muchos objetos en una escena: Una escena tipica consiste en muebles, utileria, luces y telones de fondo. Blender 
ayuda a mantener la organization, permitiendo agrupar objetos similares. 

Cuando se modela un objeto complejo, como un reloj, es posible modelar las diferentes partes como objetos separados. Sin 
embargo, todas las partes podrian estarvinculadas entre si. En estos casos, se deseara designara un objeto como el superior de 
todos los otros objetos subordinados. Las transformaciones (traslacion, rotation y escala) del superior tambien afectaran a los 
subordinados. 

Creadon de jerarquias de objetos 




Menu emergente 

Definircomo 

superior 



Para crear una jerarquia de objetos, se deben seleccionar al menos dos objetos (los objetos subordinados en primer lugar y luego el 
objeto superior) y presionar CtrlP. Un dialogo de confirmation aparecera, preguntando si se desea Definir como superior al objeto 
active Para confirmar esto se selecciona Objeto y la relacion superior/subordinado(s) queda creada. El ultimo objeto seleccionado 
sera el objeto activo (delineado en amarillo) y este sera el objeto superior. Si se han seleccionado multiples objetos antes de 
seleccionar al superior, todos quedaran subordinados al superior y en el mismo nivel de la jerarquia. 

Para usar un modo no inverso de jerarquia, en vez de lo anterior presionar & ShiftCtrlP. Esto crea una relacion superior-subordinado 
alternativa, donde los objetos subordinados existen enteramente en el sistema de coordenadas del superior. Esta es, porejemplo, la 
mejor election al trabajar en aplicaciones de CAD. 

Al transformar el superior tambien se transformara el(los) subordinado(s). Sin embargo, al transformar el(los) subordinado(s) no se 
transformara el superior. En otras palabras, la influencia es por lo general descendente (superior — * subordinado) y no ascendente 
(subordinado — » superior). 

Subordinar a vertices 

Es posible subordinar un objeto a un vertice o a un grupo de tres vertices; de esta manera, el(los) subordinado(s) se movera(n) 
cuando la malla del superior sea deformada, como un mosquito sobre una arteria pulsante. 

Subordinar a vertices en modo Edicion 

En modo Objeto, seleccionar el o los subordinados y luego el objeto superior. Presionar Tab para ingresar al modo Edicion y 
seleccionar en el objeto superior un vertice (que definira un unico punto) o tres vertices (que definiran un area). Los tres vertices no 
tienen por que ser parte de una cara, pueden ser tres vertices cualquiera del objeto superior. Luego presionar CtrlP y confirmar. 

En este punto, si se selecciono un solo vertice, se mostrara una linea punteada entre el vertice y sus subordinados. Si se 
seleccionaron tres vertices, se mostrara una linea punteada desde el centra del area hasta los subordinados. En este momento, si el 
objeto superior se deformara y el(los) vertice(s) escogidos se movieran, los subordinados tambien se moveran. 

Subordinar a vertices en modo Objeto 

Es posible subordinar a vertices desde el modo Objeto. Esta operation se realiza de la misma forma que al definir una jerarquia 
normal, presionando CtrlP y seleccionando la option Vertice o Vertices (triangulo). 



Se usaran los vertices mas proximos a cada objeto subordinado, lo cual sera usualmente lo deseado. 
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A) Los cubitos pueden ser subordinados automaticamente a una triada de vertices cercanos de la esfera 
geodesica, usando la opcion "Vertices (triangulo)" del menu contextual Definircomo superior. 

B) Al cambiar la forma del objeto en modo Edicion, cada cubo seguira su triada de vertices superiores de forma 
independiente. 

C) Al redimensionar la esfera geodesica superior en modo Objeto, los cubos subordinados tambien seran 
escalados. 

A traves del menu contextual Definircomo superior los usuarios pueden definir rapidamente una gran cantidad de relaciones 
jerarquicas con vertices y evitar el tedioso esfuerzo de establecer cada una de las relaciones jerarquicas de forma individual. 

Nota 

De hecho funciona como una suerte de Gancho "inverso". 



Opciones 
Mover subordinado 

Es posible mover un objeto subordinado hacia su superior, restableciendo su origen. La relacion entre el superior y el subordinado 
no es afectada. Seleccionar el objeto subordinado y presionar AltO. Al confirmar el dialogo, el objeto subordinado se ajustara a la 
posicion del superior. Utilice la vista del Listado para verificar que el objeto subordinado esta aun en la jerarquia. 

Remover jerarquia/Eliminar superior 



Oar MM 

Clear Parent 


Alt P 


deai and Keep Transformation 


AltP 


O ear Parent Inverse 


MP 



Menu emergente Eliminar 
superior 



Es posible remover una relacion jerarquica mediante AltP 
El menu contiene: 
Eliminar superior 

Si el superior en el grupo esta seleccionado no ocurrira nada. Si un objeto subordinado esta seleccionado, es desasociado (o 
liberado) de su superior y devuelto a su posicion, rotacion y escala original. 

Eliminar y mantener transformacion 

Libera al subordinado de su superior y mantiene la posicion, rotacion y escala otorgada a el por el objeto superior. 

Eliminar superior e invertir 

Reubica al subordinado con respecto a los ejes universales. Esto efectivamente cancela la transformacion que le fue otorgada 
por el superior. Por ejemplo, si el superior es movido 1 0 unidades a lo largo del eje X y la herramienta Eliminar superior e 
invertir es invocada, cualquier subordinado seleccionado sera liberado y movido -10 unidades en el eje X. La inversion solo 
utiliza la ultima transformacion; si el superior fue movido dos veces, 10 unidades cada vezpara un total de 20 unidades, 
entonces la inversion solo movera el subordinado 10 unidades hacia atras y no 20. 



Ejemplo de creacion de jerarquias 




Ejemplo de jerarquia 



El objeto activo, en amarillo (cubo A), se hara superior de todos los otros objetos en el grupo (cubo naranja B). Los centros de todos 
los subordinados ahora quedaran relacionados con el centra del superior por una linea punteada; ver la imagen (Ejemplo de 
jerarquia). El objeto superior es el cubo A y el objeto subordinado es el cubo B. El vinculo se muestra en la imagen con una L. 

En este punto, las transformaciones de mover, rotar y escalar del superior haran lo mismo a los subordinados. Las jerarquias son una 
importante herramienta con muchas aplicaciones avanzadas, como veremos en posteriores capitulos; es utilizado de forma amplia 
en animaciones avanzadas 

Sugerencia 
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Vista del Listado 



Existe otra forma de ver la relacion jerarquica en grupos, utilizando la vista del Listado de la ventana del Listado . La imagen (Vista 
del Listado ) es un ejemplo de como se ve la vista del Listado para el "Ejemplo de jerarquia". El nombre del objeto del cubo A es 
"Parent_Cube" y el del Cubo B es "Child_Cube". 

Separation de objetos 

En algiin momento, se llegara a un punto en el que puede ser necesario cortar partes de una malla para separalas. La operacion es 
sencilla. 

Para separar un objeto, los vertices (o caras) deben seleccionarse y separarse, aunque existen diversas maneras de lograr esto. 
Opciones 



Suzanne prolijamente 
diseccionada 

Seleccionado 

Esta opcion separa la seleccion en un nuevo objeto. 
Todas las partes sueltas 

Separa la malla en sus partes que se encuentran inconexas. 
Por material 

Crea mallas separadas para cada material. 



Creation de grupos de objetos 




Objetos agrupados 



Los grupos son una forma de vincular objetos entre si, sin ningun tipo de relacion de transformation. Los grupos son utilizados 
simplemente para organizar logicamente una escena o para facilitar la anexion o vinculacion de archivos en otras escenas en un solo 
paso. Los objetos que forman parte de un grupo siempre se muestran con un color verde claro cuando estan seleccionados (ver 
imagen Objetos agrupados). 

Opciones 

Crear un grupo 

CtrIG crea un nuevo grupo yagrega los objetos seleccionados al mismo. 
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Dar nombre a un grupo 



Dar nombre a un grupo 

Todos los grupos a los que pertenece un objeto son listados en el editor de Propiedades, solapa Objeto, panel Grupos. Para 
renombrar un grupo, simplemente se debe hacer die en el campo de nombre del grupo. 

Para renombrar grupos en el Listado, se debe seleccionar el modo de visualizacion Grupos en la lista desplegable en el 
encabezado y hacer Ctrl LMB 6 J o doble die sobre el nombre del grupo. El nombre cambiara a un campo editable; hacer los 
cambios y presionar < J Enter. 
Restringir el contenido de un grupo usando capas 

Los botones de capas, presentes en los grupos, determinan desde que capas se incluiran objetos pertenecientes al grupo 
durante las operaciones de duplicacion. Si se tiene un grupo que contiene objetos en las capas 10, 1 1 y 12, pero se 
deshabilita el boton de la capa 12 en los controles de capas del grupo, los duplicados de este grupo (usando la funcion de 
Duplicacion de grupos ) solo mostraran los objetos del grupo que se encuentren en las capas 1 0 y 1 1 . 

Anexion y vinculacion de grupos 

Para anexar un grupo desde otro archivo .blend, consultar esta paqina . En resumen, Archivo -> Vincular o Anexar — > 

nombre_de_archivo — > Group — > nombre_de_grupo. 



Seleccionar agrupado 





Select Grouped 
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Menu emergente 



Seleccionar agrupado 

g ShiftG muestra un dialogo para seleccionar objetos basados en sus relaciones jerarquicas yde grupo. 

Opciones 

Subordinados 

Selecciona todos los subordinados de los objetos activos, hasta la ultima generacion. 
Subordinado inmediato 

Selecciona todos los subordinados de los objetos activos, pero no los subordinados de esos subordinados. 
Superior 

Selecciona el superior del objeto activo y deselecciona el objeto active 
Mismo nivel jerarquico 

Selecciona todos los objetos en un mismo nivel jerarquico que el objeto activo. 

Tipo 

Selecciona objetos basados en el tipo de objeto actualmente seleccionado. 

Capa 

Selecciona todos los objetos en la misma capa del objeto activo. 
Grupo 
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Selecciona objetos que pertenecen al mismo grupo como el objeto active 
Gancho 

Selecciona todos los Ganchos sujetos al objeto active 
Pasada 

Selecciona todos los objetos que tienen el mismo numero de hdice de Pasada que el del objeto activo. Ver uso del nodo ID 
Mask para mas informacion acerca de esta opcion. 

Color 

Selecciona objetos que tienen el mismo color (que aparece en el panel Draw) del objeto activo. 
Propiedades 

Selecciona objetos que tienen las mismas propiedades de juego que las del objeto activo. 
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Modo: Modo Objeto 
Panel: Object » Constraints 
Combinacion de teclas: CtrIT 
Menu: Object » Track » Make Track 

Description 

El seguimiento consiste en un objeto observando a otro. El que mira es el "seguidor" y el mirado es el "objetivo". Si el objetivo se 
mueve, el seguidor rota para mirarlo; si el seguidor se mueve, el seguidor rota para poder mirar al objetivo. En ambos casos, el 
seguidor mantiene una mirada constante hacia el objetivo. 

Tipos de Seguimiento 



Make Track 

TrackTo Constraint 
LockTrack Constraint 
Old Track 

Menu Make Track. 

Para hacer que uno o mas objetos sigan a otro objeto (el objetivo), seleccione por lo menos dos objetos y presione CtrIT. El objeto 
activo se convierte en el objetivo y los demas objetos, los seguidores. El Menu Make Track provee varias opciones para crear el 
seguimiento inicial: 

Restricciones Seguir A... 

La Restriccion Seguir A... aplica la rotacion a su dueno, para que siempre apunte a un eje dado como To hacia su objetivo, con otro 
eje Up mantenido en linea permanente con el eje global Z (por defecto) tanto como sea posible. Vea: TrackTo Constraint 

Restriccion Seguimiento Bloqueado 

La Restriccion Seguimiento Bloqueado es un poco complicada de explicar, tanto grafica como textualmente. Basicamente, es una 
Restriccion Seguir A..., pero con un eje bloqueado, por ejemplo, un eje que no puede rotar (cambiar su orientacion). Por lo tanto, el 
dueno solo puede seguir a su objetivo al rotar al rededor de este eje y, a menos que el objetivo este en piano perpendicular con 
respecto al eje bloqueado, y cruzando al dueno, este mismo no podra realmente apuntar a su objetivo. Vea: Locked Track Constraint 

Seguimiento Calmado 

La Restriccion Seguimiento Calmado restringe un eje local del dueno para siempre apuntar hacia el objetivo. Vea Damped Track 
Constraint 

Seguimiento antiguo 



Restriccion 
Seguimiento antiguo. 



Este es un algoritmo mas antiguo, anterior a la version 2.30, y es similar a la Restriccion Seguir A... en el sentido de que ningiin eje 
es bloqueado. Este algoritmo simplemente intenta mantener un eje To apuntando hacia el objetivo. El objeto seguidor usualmente 
terminara en una extraha orientacion cuando esta Restriccion es aplicada primero. Para obtener resultados correctos, utilice AltR 
cuando aplique o cambie el seguimiento o el eje Up. Sin embargo, el metodo preferido es la Restriccion Seguir A.... 

Supongamos que de cualquier modo ha seleccionado el Seguimiento antiguo en el dialogo con dos cubos seleccionados; vea 
(Restriccion Seguimiento antiguo". Por defecto, el objeto inactivo sigue al objeto activo por lo que su eje local +Yapunta hacia el 
objeto seguido o a seguir. El Cubo "A" esta siguiendo al Cubo "B" utilizando la Restriccion Seguimiento antiguo. Puede ver que el 
eje +Yde "A" se encuentra apuntando hacia "B" pero en una extraha orientacion. Esto sucede tipicamente si el objeto ya posee una 
rotacion en si mismo. Puede producir seguimientos correctos cancelando la rotacion del objeto seguidor utilizando AltR. 

La orientacion del objeto seguidor es tambien ubicada de manera que el eje seleccionado Up se encuentre apuntando hacia arriba. 
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▼ Ann settings 
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Configurando el eje de seguimiento. 

Si desea cambiar esto necesitara ir al panel Anim settings donde las propiedades del Seguimiento antiguo se pueden encontrar. 
Primero seleccione el objeto seguidor (no el objetivo) y cambie al boton Object de la ventana Properties cliqueando el icono (@), o 
F7; Vea (Configurando los ejes de seguimiento.). 

Tiene entonces la opcion de seleccionar el Eje seguidor desde el conjunto de la primera columna de seis botones de radio You then 
have the option of selecting the Tracking axis from the first column-set of six radio buttons and/or selecting the upwrd-pointing axis 
from the second column-set in the Anim Setting panel. Each time you change the "Up" axis you need to apply AltR otherwise the 
tracking object will continue to track with the old orientation. This is one of the drawbacks to using Old Track. 

To clear or remove an old track "constraint", select the tracking object and press AltT. As with clearing a parent constraint, you must 
choose whether to lose or save the rotation imposed by the tracking. 

Nota 

El comando AltTfunciona solamente para el metodo de Restriccion Seguimiento antiguo. Para cancelar las Restricciones Seguir 
A... y Seguimiento bloqueado, tan solo eliminelos directamente desde la pila en el panel de Restricciones. 



Sugerencias 

El objeto activo siempre se vuelve el objetivo a ser seguido. En todos los casos menos en el metodo del Seguimiento antiguo una 
linea punteada de color azul es dibujada entre el seguidor y el objetivo, indicando que una Restriccion de seguimiento esta en el 
lugar entre los objetos correspond ientes. Si ve un objeto siguiendo a otro sin una linea punteada azul, entonces sabra que el objeto 
seguidor esta utilizando la Restriccion Seguimiento antiguo. 

Seguimiento invalido o configuraciones 

Si selecciona un eje invalido de seguimiento To y/o Up, el objeto seguidor mantiene su posicion actual e ignora las selecciones 
incorrectas. Por ejemplo, si selecciona el eje +Z como el eje To y tambien selecciona el eje +Z como el eje Up, obtendra una 
combinacion invalida puesto que no puede tener el mismo eje seguidor +Z haciendo dos cosas diferentes al mismo tiempo. 

Si tiene problemas configurando los ejes correctos To y Up quizas desee activar los ejes locales del objeto. Puede hacer esto desde 
el panel Draw cliqueando en el boton Axis. Vea el capitulo La interfaz para detalles adicionales en el panel Draw. 
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Modo: Modo Edition y Modo Objeto 
Combinacion de teclas: a ShiftD 
Menu: Object —> Duplicate 

Descripcion 

Esto creara una copia visual identica del objeto seleccionado. La copia es creada en el mismo lugar que el original y la herramienta 
de Arrastrarqueda activada automaticamente. 

Esta copia es un nuevo objeto, el cual "comparte" el mismo bloque de datos con el original (por defecto, todos los Materiales, 
Texturas, y Curvas-F), pero no copia otros, por ejemplo los bloques de datos de las mallas. Esto es por lo que esta forma de 
duplication algunas veces es denominada "copia partial", debido a que no todos los bloques de datos son compartidos, algunos de 
ellos son "copias duras" 

Note que puede elegir que tipo de bloques de datos seran encadenados o copiados durante la duplication: en las Preferencias de 
Usuario (disponibles en el menu File), section Editing, para activar aquellos bloques de datos que realmente desea copiaren 
Duplicate Data list — los demas tan solo seran vinculados. 

Ejemplos 



K\t+D Shift+D 




La malla Cono.006 del objeto Cone.002 esta siendo editada. El Nombre ID del bloque de 
datos unico de la malla aparece resaltado en el Outliner. 



El cono en el medio ha sido (1 ) duplicado y encadenado al objeto de la izquierda y (2) duplicado a la derecha. 

• El cono duplicado a la derecha esta siendo editado, el cono original en el medio permanece sin cambios. Los datos de malla 
han sido copiados, no vinculados. 

• De igual manera, si el cono de la derecha es editado en modo objeto, el cono original permanecera sin cambios. Las 
propiedades de transformation del nuevo objeto o bloque de datos es una copia, no vinculada. 

• Cuando el cono de la derecha fue duplicado, heredo el material del cono del medio. Las propiedades de material han sido 
vinculadas, no copiadas. 

Vea mas arriba si desea separar copias de los bloques de datos normalmente vinculados. 

Duplication Vinculada 

Modo: Modo Objeto 
Combinacion de teclas: AltD 
Menu: Object — > Duplicate Linked 

Descripcion 

Tambien tiene la option de crear una "Duplication Vinculada" en lugar de un Duplicado; esto es llamado un "vinculado profundo". 
Creara un nuevo objeto con todos los datos vinculados al objeto original. Si modifica alguno de los objetos vinculados en Modo 
Edition, todas las copias vinculadas son modificadas. Las propiedades de transformation (bloques de datos del objeto) aun se 
mantienen como copias, no vinculos, por lo que aun puede rotar, escalar y mover libremente sin afectar las otras copias. 

Ejemplos 
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K\t+D 



Shift+D 





El objeto Cone.001 ha sido duplicado y vinculado. Aunque ambos conos son objetos 
separados con nombres unicos, la malla unica llamada Cone, resaltada en el Outliner, es 
compartida por ambos. 



El cono de la izquierda es una Duplication Vinculada del cono central (utilizando AltD). 

• Cuando un vertice es movido en Modo Edition dentro de un objeto, el mismo vertice es movido en el cono original. Los datos 
de malla se encuentran vinculados, no copiados. 

• Por el contrario, si uno de aquellos dos conos es rotado o reescalado en Modo objeto, los demas permanecen sin cambios. 
Las propiedades de transformation estan copiadas, no vinculadas. 

• Como en el ejemplo previo, el nuevo cono creado ha heredado el material del cono original. Las propiedades del material 
estan vinculadas, no copiadas. 

Una mesa comun posee una parte superior y cuatro patas. Modele una sola pata, y entonces haga duplicaciones vinculadas tres 
veces para el resto de las patas. Si luego decide hacer algunos cambios a la malla, todas las patas coincidiran en su forma. Las 
duplicaciones vinculadas tambien aplican a un conjunto de vasos, ruedas en un automovil... en cualquier lugar donde existe 
repetition o simetria. 

Duplication Procedural 

Modo: Modo Objeto y Modo Edition 
Panel: Object settings 

En blender existen cuatro maneras de duplicar proceduralmente los objetos. Aquellas opciones estan ubicadas en el panel Object. 
Verts 

Esto crea una instancia de todos los hijos de este objeto en cada vertice (para objetos malla solamente). 
Faces 

Esto crea una instancia de todos los hijos de este objeto en cada cara (para objetos malla solamente). 
Group 

Esto crea una instancia de un grupo con la transformation del objeto. Los duplicadores de grupo pueden ser animados 
utilizando acciones, o pueden tener un Proxy . 

Frames 

Para objetos animados, esto crea una instancia en cada cuadro. Como vera en el topico de esta subpagina, tambien es una 
muy poderosa tecnica para organizar objetos y para modelarlos. 



Duplication de Librerias Vinculadas 

Combination de teclas: ft ShiftFI 
Menu: File — » Link Append 
Linked Libraries 

Las librerias vinculadas son tambien una forma de duplication. Cualquier objeto o bloque de datos en otros archivos .blend 
pueden ser reutilizados en el archivo actual. 

Sugerencias 

Si desea propiedades de transformation (por ejemplo, bloques de datos de objetos) para ser "vinculados", vea la pagina en 
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Modo: Modo objeto 

Panel: Object— ► Duplication 

La Duplicacion de Vertices o DupliVerts es la duplicacion de un objeto base en la posicion de los vertices de una malla. En otras 
palabras, cuando utiliza DupliVerts sobre una malla, una instancia del objeto base es ubicado en cada vertice de la malla. 

Existen actualmente dos aproximaciones para modelar utilizando DupliVerts. Pueden ser utilizados como una herramienta de 
organizacion, permitiendonos modelar conjuntos geometricos de objetos (por ejemplo, las columnas del templo Griego, los arboles 
en unjardin, una armada de soldados robot, los escritorios en una sala de clases). El objeto puede serde cualquiertipo de los que 
soporta Blender. La segunda aproximacion es utilizarlos para modelar un objeto comenzando desde una unica parte de el (por 
ejemplo: las espigas de un club, las espinas de un animal de mar, los azulejos en una pared, los petalos en una flor). 

Archivo .blend de ejemplo para descargar 

Puede descargar un archivo con los ejemplos descritos en esta pagina. En este .blend , el primer ejemplo, un mono emparentado a 
un circulo, que esta en la capa 1 ; mientras que un tentaculo emparentado a una icoesfera se encuentra en la capa 2. Los archivos 
fueron creados utilizando Blender 2.55.1 (r33567). 



DupliVerts como una Herramienta de Organizacion 



Configuration 




Una cabeza de mono y un 
circulo 



Todo lo que necesita es una objeto base (por ejemplo, el arbol o la columna) y una malla patron con sus vertices siguiendo el patron 
que tenga en mente. En esta section, utilizaremos una escena simple para la siguiente parte. Utilizaremos una cabeza de mono 
ubicada en el origen del sistema de coordenadas como nuestro objeto base y un circulo en el mismo lugar que nuestra malla padre. 




Monos Duplicados en los 
vertices 



Primero, en Modo Objeto, seleccione el objeto base y presione o Shift RMB 0 para ahadir el circulo a la selection (el orden es muy 
importante aqui), y presione CtrIP para emparentar el objeto base al circulo. Ahora, el circulo es el padre del mono; si mueve el 
circulo, el mono lo seguira. 

Con tan solo el circulo seleccionado, habilite la Duplicacion de vertices en el panel Object — * Duplication—* Verts. Una cabeza de 
mono deberia aparecer en cada vertice del circulo. 

La cabeza del mono original en el centra y la malla padre aim se muestran en la Vista 3D pero no sera renderizado. Si la ubicacion y 
rotacion de su mono es extraha, quizas necesite cancelar su rotacion con (AltR), escala con AltS, posicion con AltG, y/o origen con 
AltO. 

Reorganizando 

Si ahora selecciona el objeto base y lo modifica en modo objeto o edicion, los cambios afectaran tambien la forma de todos los 
objetos duplicados. Tambien puede seleccionar la malla padre para modificar el orden de los duplicados; ahadiendo vertices 
tambien ahadira mas objetos base. Note que los objetos base heredaran los cambios realizados de la malla en modo objeto, pero 
no en modo edicion — por lo que escalar el circulo en modo objeto agrandara la cabeza del mono. Mientras que escalando el circulo 
en modo edicion solo incrementara la distancia entre los objetos base. 

Orientation 
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1 



Orientacion habilitada, 
orientacion +Y 

La orientacion del objeto base puede ser controlada habilitando Rotation en el panel Duplication. Esto rotara todos los objetos base 
de acuerdo a las normales de la malla padre. 

Para cambiar la orientacion de los objetos duplicados, seleccione el objeto base yen el panel ubicado en Object—* Animation Hacks 
cambie los Tracking Axes. 

Salida de varias orientaciones 




Nota 

Los ejes de un objeto se pueden hacer visibles en el panel de Object—* Display. 

Para mostrar las normales de los vertices en la malla del padre, vaya al modo edicion y habilite esta funcion en el panel Properties 
(N)— > Display donde tambien puede redimensionar las normales mostradas tanto como sea necesario. 



DupliVerts como una Herramienta de Modelado 

Modelos muy interesantes pueden ser realizados utilizando DupliVerts y una primitiva estandar. En este ejemplo, un tentaculo simple 
fue hecho extruyendo un cubo un par de veces. El objeto tentaculo ha sido entonces emparentado a una icoesfera. Con dupli 
Rotation habilitado para la malla padre (la icoesfera), la orientacion del objeto base (el tentaculo) ha sido adaptado a las normales 
de los vertices de la malla padre (en este caso, el tentaculo ha sido rotado -90° al rededor del eje X en modo edicion). 






Un tentaculo simple 
con suavizado 



Tentaculo mediante Rotacion habilitada 
DupliVerts en la malla para alinear 
del padre duplicados 



Como en el ejemplo anterior, la forma y proporciones de la organization puede ser alteradas. 

Para volver a todos los duplicados objetos reales, simplemente seleccione la icoesfera y en Object—* Apply—* Make Duplicates Real 
o tambien presionando CtrL ShiftA. Para hacer que la icoesfera yel tentaculo sean un unico objeto, asegurese de que se encuentran 
todos seleccionados y vaya a Object—* Join o presione CtrlJ. 



Vea tambien 



Otros metodos de duplication son listados aqui . 
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Modo: Modo Objeto 
Panel: Object— ► Duplication 

La Duplicacion de Caras o DupliFaces es la replication de un objeto en cada cara de un objeto padre. Una de las mejores maneras 
de explicar esto es a traves de un ejemplo ilustrado. 

Archivo .blend de ejemplo 

Descargue el archivo .blend utilizado para los ejemplos de esta pagina aqui 



Uso Basico 




Un cubo y una esfera 



En este ejemplo utilizaremos una esfera UV con un "polo norte" extruido para utilizar como nuestro objeto base, mientras que el cubo 
sera muestra malla padre. Para emparentar la esfera al cubo, en Modo Objeto, primero haga click con RMB 1 J para seleccionar la 
esfera, entonces presionando y cliqueando > Shift RMB & seleccione el cubo (el orden es muy importante aqui), y finalmente 
presione CtrIP para emparentarlos. 




Duplicacion de Caras 
aplicado a un cubo 



Seguidamente, en el contexto de Object y el panel Duplication, habilite Faces. La esfera es duplicada una vez para cada cara en el 
cubo. 

Propiedades heredadas 

La position, orientation y escala de los hijos duplicados coincide con las caras del padre. Por lo que, si varios objetos son 
emparentados al cubo, todos seran duplicados una vez para cada cara en el cubo. Si el cubo es subdividido (en Modo Edition en el 
menu emergente accesible con W), cada hijo sera duplicado para cada cara en el cubo. 



Tanto el objeto padre y el original son mostrados como "plantillas" editables en la Vista 3D, pero ninguno es renderizado. 
Escala 




Scale habilitado 



Cara superior del cubo 
escalada hacia abajo 

Al habilitar Scale para el objeto padre, la escala de los objetos hijos seran adaptadas al tamaho de cada cara en el objeto padre. 
De esta manera, al reescalar la cara del objeto padre, el tamaho del objeto duplicado cambiara apropiadamente. 
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Duplicacion de grupos 

Modo: modo Objeto 

Panel: Objeto — ► Duplicacion —* Grupo 

La Duplicacion de grupos permite crear una instancia de un grupo para cada instancia de otro objeto. 
Uso basico 

• Crear un numero de objetos y agruparlos de alguna de las siguientes maneras: 

1 . seleccionandolos todos 

2. presionando CtrIG, y 

3. eventualmente, renombrando su grupo en Object -> Groups 

• Cree un DupliGroup de la siguiente manera: 

1 . anadiendo otro objeto (con o ShiftA), por ejemplo un Empty, 

2. en Object — > Duplication habilitar Group, y 

3. seleccionar el nombre del nuevo grupo creado en la caja de seleccion que aparece. 



Duplicacion de grupos y vinculacion dinamica 

Ver Trabajo con bibliotecas vinculadas para entender como vincular dinamicamente los datos desde otro archivo .blend en el archivo 
actual. Es posible vincular dinamicamente grupos desde un archivo blend a otro. Cuando se hace esto, el grupo vinculado aparecera 
en ningun lado a menos que se cree un objeto que controle donde aparecera la instancia del grupo. 

Ejemplo 

• Vincular un grupo desde otro archivo a la escena, como se describe en Trabajo con bibliotecas vinculadas . 
Desde aqui, es posible utilizar el camino facil o el dificil: 

• El camino facil: 

1. Seleccionar Agregar— ► Instancia de grupo — » [nombre del grupo que ha sido vinculado]. 

• El camino dificil: 

1 . Seleccionar Agregar —> Vacio y seleccionar el vacio que se ha agregado. 

2. Ir al contexto Objeto y en el panel Duplicacion hacer die en Grupo. 

3. En el campo desplegable que aparece al lado de Grupo:, elegir el grupo que se ha vinculado. 

En este momento, aparecera una instancia del grupo. Es posible duplicar el objeto vacio y las opciones de Duplicacion de grupos se 
preservaran para cada objeto. De esta forma, es posible obtenerde manera sencilla multiples copias de datos vinculados. 

Hacer reales a los duplicados un objeto 

Supongamos que se desean realizar ediciones adicionales a una instancia de un grupo duplicado o procesar el grupo duplicado en 
Yafaray o algun otro motor de procesamiento que no soporte la importation directa de grupos duplicados: 

Simplemente seleccionar el duplicado del grupo y presionar Ctrl - ShiftA para convertirlo en un objeto regular que puede ser 
transformado yanimado normalmente. 

Nota 

Notese que si el Duplicado de grupo ha sido vinculado desde un archivo externo, los datos de objeto (malla, materiales, texturas, 
transformaciones) aun estaran vinculadas desde el grupo original. Sin embargo, las diversas relaciones entre padre-hijo no se 
trasfieren. 
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Dupli Frames 

La Duplication en Cuadros de animation o DupliFrames es una herramienta para duplicar objetos en cuadros distribuidos a lo 
largo de un trayecto. Esta es una herramienta muy util para organizar objetos rapidamente. 

Ejemplos 




Ajustes para la curva 

Presione > ShiftA para anadir un Bezier Circle y escalelo hacia arriba. En el menu Curve bajo Path Animation habilite Follow y 
coloque Frames en algo mas razonable que 1 00, digamos 1 6. 





J0L 











Ajustes para el objeto 

Ahada un Mono. En el menu Object bajo Duplication habilite Frames y deshabilite Speed. 
Velocidad 

La opcion Speed es utilizada cuando la relacion padre-hijo es colocada en Follow Path (vea mas abajo). En este ejemplo, el mono 
viajara a lo largo del circulo al rededorde 16 cuadros. 




Emparentaje 



Para emparentar el mono a la Bezier circle, primero seleccione el mono y entonces la curva (de esta manera, la curva es el objeto 
activo) y presione CtrlP. Seleccione el mono y presione AltO para reiniciar su origen. 



% > 



1> 



Ajustes de Orientacion 

Ahora puede cambiar la orientacion del mono tanto rotandolo (en Modo Edicion o en Modo Objeto) o cambiando el Tracking Axes 
bajo Animation Hacks (con el mono seleccionado). El orden de los monos puede, desde luego, ser adicionalmente corregido 
editando la curva. 

Para transformar todos los monos en objetos reales, primero presione Ctrl ShiftA para Make Duplicates Real. Todos los monos son 
ahora objetos reales, pero aun permanecen como copias vinculadas. Para cambiar esto, vaya a Object— >Make Single 
User— >Object&Data y entonces elija All. 
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Nota 

Existen muchas alternativas para los DupliFrames. Que herramienta utilizardependera del contexto. 

1 . Para utilizar una pequena curva como un perfil y una curva mas larga como un trayecto, simplemente utilice el anterior Bevel 
Object para el ultimo. 

2. Para ubicar los objetos a lo largo de la curva, combinando un Modificador de Matriz y un Modificador de Curva es a menudo 
util. 

3. Los Dupliverts pueden ser utilizados para organizar objetos, por ejemplo, a lo largo de un circulo o a lo largo de un piano 
subdividido. 



Vinculos Externos 

• Blender Artists: Dupliframes in 2.5 
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Ingresando al Modo Edicion 

Puede trabajar con objetos geometricos en dos modos. 
Modo Objeto 

Las operaciones en Modo Objeto afectan el objeto entero. 
El modo Objeto tiene el siguiente encabezado en la vista 3D: 



Encabezado del Modo Objeto 



Modo Edicion 

Las operaciones en el Modo Edicion afectan solo a la geometria de un objeto, pero no sus propiedades globales como la 
posicion o la rotacion. 

El Modo Edicion posee el siguiente encabezado en la vista 3D: 

DHHOP^ ~ ■ "III Mlffl 

Encabezado del Modo Edicion 

Las herramientas y los modos en el encabezado de la vista 3D son (de izquierda a derecha): 

Menues - Vista, Seleccionar y Malla 
Modo de Blender (Edicion y Objeto) 
Metodo de dibujado para la vista 3D 
Centra de Pivote 
Manipulador3D 
Modo de Seleccion 

Buferde Profundidad para el recorte (ocultacion) en la vista solida 

Edicion Proporcional 

Ajuste 

Procesamiento OpenGL 

Es posible alternar entre esos dos modos con la tecla ^ Tab o seleccionando el Modo deseado desde el menu en el encabezado de 
la vista 3D. 

Luego de crear un objeto puede ser inmedatamente ubicado en Modo Edicion - dependiendo de si el boton Ingresar a modo 
Edicion se encuentra habilitado en la solapa Edicion de las Preferencias de usuario. El Modo Edicion solo se aplica a un objeto a la 
vez, el objeto activo o mas recientemente seleccionado. 



Visualizacion 




Un cubo seleccionado 




Dos cubos seleccionados 
antes de ingresar al Modo 
Edicion 



De forma predefinida, Blender resalta en naranja la geometria seleccionada en ambos modos, Objeto y Edicion. El color puede ser 
cambiado en las Preferencias de usuario (CtrlAItU— »Temas.) 

En Modo Objeto con el sombreado Estructura habilitado (Z), los objetos son mostrados en negro cuando no se encuentran 
seleccionados yen naranja cuando si lo estan. Si mas de un objeto esta seleccionado, todos los objetos seleccionados excepto el 
objeto activo, usualmente el ultimo seleccionado, es mostrado en un color naranja mas oscuro. De forma similar, en Modo Edicion, la 
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geometria no seleccionada es dibujada en negro mientras las caras, bordes y vertices seleccionados son dibujados en naranja. El 
objeto activo es resaltado en bianco. 

En Modo Edicion, solo un objeto puede ser editado a la vez. Sin embargo, varios objetos pueden ser unidos en una unica malla con 
(CtrlJ en el Modo Objeto) y luego pueden ser separados nuevamente con (P en el Modo Edicion). Si multiples objetos son 
seleccionados antes de ingresar al Modo Edicion, todos los objetos seleccionados permanecen resaltados en naranja indicando 
que son parte del conjunto seleccionado. 

Si dos vertices unidos por un borde estan seleccionados en el Modo de seleccion de Vertices, el borde entre ellos tambien es 
resaltado. De forma similar, si son seleccionados suficientes vertices o bordes para definir una cara, aquella cara tambien sera 
resaltada. 

Barra de Herramientas 




El panel Barra de 
Herramientas en Modo 
Edicion (panel separado 
en dos partes por razones 
de disposicion) 



Para abrir o cerrar el panel de Herramientas de mallas se puede utilizar T. Al ingresar al Modo Edicion, varias herramientas de 
mallas se vuelven disponibles. 

La mayoria de aquellas herramientas tambien se encuentran disponibles como atajos de teclado (mostrados en los Menues para 
cada herramienta) y/o en el menu Especiales accesible con (W), el menu Borde con CtrlE y el menu Cara con CtrlF. Para cada 
herramienta se abre un menu contextual en la zona inferior de la Barra de Herramientas. 

Aun es posible habilitar mas herramientas de edicion en las Preferencias de usuario' seccion Agregados. El desarrollo de nuevas 
herramientas es regularmente anunciado en sitios yforos relacionados con Blender. 

Para obtener information adicional acerca de los paneles, ver la seccion Referencia de paneles . 
Panel de propiedades 




El Panel de propiedades 
en el Modo Edicion (panel 
separado en dos partes 
por razones de 
disposicion) 



Es posible abrir o cerrar el Panel de propiedades utilizando la tecla N. 

En el Panel de propiedades, se encuentran paneles directamente relacionados con la edicion de mallas como el panel 
Transformation, donde es posible ingresar valores numericos y el panel Visualization de mallas donde, por ejemplo, es posible 
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manipular las normales y los valores numericos de las distancias, angulos y areas. 

Otras herramientas utiles se encuentran en el Editor de Propiedades bajo los Botones contextuales Objeto y Datos del objeto, 
incluyendo las opciones de visualizacion y los Grupos de vertices. 

Para obtener informacion adicional acerca de los paneles, ver la section Referenda de paneles . 
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En las mallas, todo es construido a partir de estructuras basicas: Vertices, Bordes y Caras (no estamos hablando de curvas o 
NURBS aqui). Pero no hay necesidad de decepcionarse: esta simplicidad aim provee una riqueza de posibilidades que seran la 
base para todos nuestros modelos. 

Vertices 



A 

C 



Ejemplo de un vertice 

Un vertice es primeramente un unico punto o posicion en el espacio 3D. Usualmente es invisible durante el procesamiento yen 
Modo Objeto. No se debe confundir el punto central de un objeto con un vertice. Tienen apariencias similares, pero el punto central 
es mas grande y no es posible seleccionarlo. Ejemplo de un vertice muestra el punto central etiquetado como "a". En este caso, los 
vertices son "b" y "c". 

Una manera sencilla para crear nuevos vertices es hacer die con Ctrl LMB B en Modo Edicion. Por supuesto, como la pantalla de 
una computadora es bidimensional, Blender no puede determinar las tres coordenadas del vertice desde un simple die del raton, por 
lo que el nuevo vertice es ubicado a la profundidad en la que se encuentra el Cursor 3D. Utilizando el metodo descrito mas arriba, el 
vertice C es un nuevo vertice agregado al cubo con un nuevo borde entre ambos vertices B yC. 

Bordes 

Un borde siempre conecta dos vertices a traves de una linea recta. Los bordes son la "estructura" que se puede ver cuando se 
observa una malla en el modo de visualizacion de Estructura. Son usualmente invisibles en la imagen procesada. Son utilizados para 
construir caras. Es posible crear un borde seleccionando dos vertices y presionando F. 

Caras 

Una cara es la estructura de nivel superior en una malla. Las caras son utilizadas para construir la superficie del objeto. Son lo que 
puede ver cuando observa el render de una malla. Una cara es definida como el area de tres vertices (triangulo) o la de cuatro 
vertices (cuadrangulo), con un borde en cada lado. Los triangulos son siempre pianos y por lo tanto, faciles de calcular. Por otro lado, 
los cuadrangulos se "deforman bien" y son preferidos para el modelado basado en subdivision. 

Se debe tener cuidado al utilizar caras de cuatro lados (cuadrilateros o cuadrangulos), porque internamente tambien se dividen en 
dos triangulos cada uno. Las caras de cuatro lados solo funcionan bien si la cara es lo suficientemente plana (todos los puntos se 
mantienen dentro de un piano imaginario) y convexa (el angulo de los extremos es mayor que 1 80 grados). Este es el caso con las 
caras de un cubo, por ejemplo. Esa es la razon por la que no es posible ver ninguna linea diagonal en la vista de estructura del 
modelo, porque dividiria cada cuadrado en dos triangulos. 

Es posible construir un cubo con caras triangulares, pero este se vera mucho mas confuso en el Modo Edicion. Un area de entre tres 
o cuatro vertices, delineado por bordes, no necesita ser una cara. Si este area no contiene una cara, simplemente se vera 
transparente o no existira en la imagen procesada. Para crear una cara, seleccionartres o cuatro vertices apropiados y presionar F. 



Bucles 




Bucles de bordes y caras 



Los bucles de bordes y caras son conjuntos de caras o bordes que conforman "bucles" como se muestran en (Bucles de bordes y 
caras). La fila superior (1-4) muestra una vista solida, la fila inferior (5-3) una vista de estructura de los mismos bucles. 

Notese que los bucles 2 y 4 no van a lo largo de todo el modelo. Los bucles se detienen en los llamados polos debido a que no hay 
un unico camino para continuar un bucle desde un polo. Los polos son vertices que estan conectados a tres, cinco o mas bordes. De 
esta manera, los vertices conectados exactamente a uno, dos o cuatro bordes, no son polos. 

En la imagen superior, los bucles que no terminan en los polos son ciclicos (1 and 3). Comienzan y terminan en el mismo vertice y 
dividen el modelo en dos porciones. Los bucles pueden ser una rapida y poderosa herramienta para trabajar con regiones 
espee'rficas y continuas de una malla yson un prerequisito para la animacion de personajes organicos. Para unas descripciones mas 
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detalladas de como trabajar con bucles en Blender, por favor, referirse a la siguiente pagina del Manual en Herramientas adicionales 
de seleccion . 



Bucles de bordes 

Los bucles 1 y 2 en (Bucles de bordes y caras) son bucles de bordes. Conectan vertices de manera que cada uno en el bucle tenga 
dos vecinos que no se encuentren en el bucle y que se encuentren ubicados a ambos lados del bucle (excepto los vertices iniciales y 
finales en el caso de los polos). 

Los bucles de bordes son un concepto importante especialmente en el modelado organico (con superficies subdivididas) y la 
animacion de personajes. Cuando son usados correctamente, permiten construir modelos con relativamente pocos vertices que se 
ven muy naturales cuando su superficie es subdividida y se deforman bien durante las animaciones. 

Por ejemplo, en los Bucles de bordes de los modelos organicos, los bucles de bordes siguen los contornos naturales y las lineas de 
deformacion de la piel y de los musculos subyacentes y son mas densos en areas que se deforman mas cuando el personaje se 
mueve, por ejemplo en los hombros yen las rodillas. 

Para detalles adicionales de como trabajar con bucles de bordes, ver Seleccion de bucles de bordes . 
Bucles de caras 

Son una extension logica de los bucles de bordes en el sentido de que consisten en caras entre dos bucles de bordes, como se 
muestra en los bucles 3 y 4 en (Bucles de bordes y caras). Notese que para bucles no circulares (4) las caras que contienen polos no 
son incluidas en los bucles de caras. 

Datos adicionales para trabajar con bucles de caras pueden ser encontrados en Seleccion de bucles de caras . 
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Primitivas poligonales 
Modo: Modo Objeto 
Combinacion de teclas: a ShiftA 
Menu: Agregar » Malla 

Un tipo comun de objeto usado en escenas 3D es la malla poligonal. Blender viene con una variedad de "primitivas" poligonales a 
partir de las cuales es posible comenzar a modelar. 




Las diez primitivas estandar de Blender 



Las opciones comunes a varias de las primitivas son: 
Radio 

Permite definir el tamano inicial para el Circulo, el Cilindro, el Cono, la Esfera y la Esfera geodesica. 
Profundidad 

Permite definir la altura inicial para el Cilindro y el Cono. 
Nota acerca de las primitivas planas 

Es posible hacer que una malla plana sea tridimensional, moviendo uno o mas de sus vertices fuera del piano (se aplica al Piano, el 
Circulo y el Piano subdividido). Un simple circulo es a menudo utilizado como punto inicial para crear incluso la mas compleja de las 
mallas. 



Piano 

Un piano estandar consta de cuatro vertices, cuatro bordes y una cara. Es como un trozo de papel sobre una mesa; no es un objeto 
tridimensional real, debido a que es piano y no posee espesor. Los objetos que pueden ser creados a partir de un piano incluyen 
pisos, mesas o espejos. 

Cubo 

Un cubo estandar consta de ocho vertices, doce bordes y seis caras, yes un objeto tridimensional real. Los objetos que pueden ser 
creados a partir de un cubo incluyen, dados, cajas o cajones. 

Circulo 

Un circulo estandar consta de n cantidad de vertices. La cantidad de vertices y el radio pueden ser definidos en el panel contextual 
(ubicado en la Barra de herramientas) que aparece cuando se crea el mismo. 

Vertices 

La cantidad de vertices que define al circulo. Cuantos mas contenga, mas suave sera su contorno; ver ("Circulos"obtenidos 
mediante distintas opciones). En contraste con lo antedicho, un circulo con solo 3 vertices es realmente un triangulo — el 
circulo es en verdad la forma estandar de agregar poligonos tales como triangulos, pentagonos, etc. 

Radio 

Permite definir el radio del circulo. 
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Tipo de relleno 

Permite definir como se rellenara el circulo 

Abanico de triangulos 

Rellena el circulo con caras triangulares que comparten un vertice central. 
Enegono 

Rellena el circulo con un solo enegono. 
Ninguno 

No se rellena. Se creara solo el contorno exterior de vertices. 

Esfera 

Una esfera UV estandar consta de n segmentos (meridianos) y m anillos (paralelos). El nivel de detalle y el radio pueden ser 
definidos en el panel contextual (de la Barra de herramientas) que aparece cuando la esfera es creada. Incrementando el numero de 
segmentos y anillos, se logra que la superficie de la esfera se tome mas suave. 

Segmentos 

La cantidad de segmentos verticales. Como los meridianos de la Tierra, que van de polo a polo. 
Anillos 

La cantidad de segmentos horizontales. Como los paralelos tie la Tierra. 
Tamano 

El radio de la esfera. 

Nota 

Si se definen seis segmentos y seis anillos, se obtendra una esfera cuya vista superior se vera como un hexagono (con seis 
segmentos), con cinco anillos mas dos vertices en los polos. Por lo tanto, se tendra un anillo menos de lo esperado, o uno mas, en 
caso de estar contando los polos como anillos de radio cero. 

Esfera geodesica 

Una esfera geodesica es una esfera compuesta de triangulos. La cantidad de subdivisiones y el radio pueden ser definidos en el 
panel contextual (de la Barra de herramientas) que aparece cuando se crea la esfera. Las esferas geodesicas son utilizadas 
usualmente para lograr una disposition mas isotropica y economica de vertices que al usar esferas con meridianos y paralelos. 

Subdivisiones 

Cuantas recursiones se usaran para definir la esfera. Al incrementar la cantidad de subdivisiones, se logra que la superficie de 
la esfera geodesica se tome mas suave. En el nivel 1 , la esfera geodesica es un icosaedro, un solido con 20 caras triangulares 
equilateras. Cualquier nivel de subdivision adicional, dividira cada cara triangular en cuatro triangulos, obteniendose una 
apariencia mas esferica. 
Tamano 

El radio de la esfera. 

Nota 

Es posible agregar una esfera geodesica subdividida 500 veces. Sin embargo, tener una malla de tal densidad casi seguramente 
causara que el programa se bloquee. Una esfera geodesica subdividida 10 veces tendra 5.242.880 triangulos, jasi que se debe 
ser muy cuidadoso con esto! 

Cilindro 

Un cilindro estandar consta de n vertices. La cantidad de vertices en la seccion circular puede ser especificada en el panel 
contextual (de la Barra de herramientas) que aparece cuando el objeto es creado; a una mayor cantidad de vertices, mas suave sera 
la superficie de la seccion circular. Objetos que pueden ser creados a partir de un cilindro incluyen asas o varillas. 

Vertices 

La cantidad de bucles de bordes verticales usados para definir el cilindro. 

Radio 

Permite definir el radio del cilindro. 
Profundidad 

Permite definir la altura del cilindro. 
Tipo de relleno de la tapa 

Similar al circulo (ver mas arriba). Al definirse en Ninguno, el objeto creado sera un tubo. Objetos que pueden ser creados a 
partir de un tubo incluyen cahos y vasos (La diferencia basica entre un cilindro y un tubo es que el primero tiene los extremos 
cerrados). 

Cono 

Un cono estandar consta de n vertices. La cantidad de vertices de la base circular, sus dimensiones y las opciones para tapar la 
base del mismo pueden ser especificadas en el panel contextual (de la Barra de herramientas) que aparece cuando el objeto es 
creado; a mayor cantidad de vertices, mas suave sera la base circular. Objetos que pueden ser creados a partir de un cono incluyen 
espigas o sombreros puntiagudos. 
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Vertices 

La cantidad de bucles de bordes verticales usados para definir el cono. 
Radio 1 

Permite definir el radio de la base del cono. 
Radio 2 

Permite definir el radio de la punta del cono. Con un valor de 0 se obtendra un cono tradicional. 
Profundidad 

Permite definir la altura del cono. 

Tipo de relleno de la base 

Similar a la del circulo (ver mas arriba). 

Rosea 

Una primitiva con forma de rosea es creada al rotar un circulo alrededor de un eje. Sus dimensiones estan definidas por el Radio 
mayor y el Radio menor. La cantidad de vertices (medida en segmentos) puede ser diferente para los circulos exterior e interior y es 
posible especificarla en el panel contextual (de la Barra de herramientas) a traves de las opciones Segmentos mayores y 
Segmentos menores. 

Radio mayor 

Radio desde el origen del objeto hasta el centra de las secciones transversa les. 
Radio menor 

Radio de la seccion transversal de la rosea. 
Segmentos mayores 

Cantidad de segmentos del anillo principal de la rosea. Si se piensa en la rosea como una operacion de "revolucion" alrededor 
de un eje, esto representa la cantidad de pasos en que se realiza dicha revolucion. 
Segmentos menores 

Cantidad de segmentos del anillo menor de la rosea. Esto representa la cantidad de vertices de cada segmento circular. 

Mayor/Menor <-> Interior/Exterior 

Permite cambiar la forma de definir la rosea: 

Radio exterior 

Si Interior/Exterior se encuentra activo, es el radio desde el centra del objeto hasta el borde exterior del mismo. 
Radio interior 

Si Interior/Exterior se encuentra activo, es el radio del hueco en el centra del objeto. 
Piano subdividido 

Un piano subdividido estandar consta denxm vertices. La resolucion del eje X e Y puede ser especificada en el panel contextual 
(de la Barra de herramientas) que aparece cuando el objeto es creado; a mayor resolucion, mas vertices seran creados. Ejemplos 
de objetos que pueden ser creados a partir de un piano subdividido incluyen terrenos (usando la herramienta de edicion proporcional 
o el modificador Desplazar) y otras superficies de tipo organico. Tambien es posible obtener un piano subdividido al crear un Piano 
y luego utilizar la herramienta Subdividiren Modo edicion. Tambien existe un agregado llamado Landscape (Terreno) disponible en 
las Preferencias de usuario. 

Subdivisiones X 

Cantidad de vertices en direccion X. Minimo de 2, creando un plno estandar. 
Subdivisiones Y 

Cantidad de vertices en direccion Y. 
Tamaho 

La longitud de los lados del piano. 

Mona 

Este es un regalo de la antigua empresa NaN (Not a Number) para la comunidad yes visto como un chiste de programacion o un 
"Huevo de Pascuas". Crea la cabeza de una mona al presionar el boton Mona. Su nombre es "Suzanne" yes la mascota de Blender. 
Suzanne es muy util como malla estandar de prueba, asi como sucede con la Tetera de Utah o el Conejo de Stanford . 

Agregados 
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Algunas de las primitivas poligonales disponibles en forma de Agregados. 



Ademas de las primitivas poligonales basicas, Blender ofrece un siempre creciente numero de mallas generadas a traves de 
scripts, en forma de Agregados que vienen ya instalados. Estos quedan disponibles al ser habilitados en el editor de Preferencias 
de usuario, seccion Agregados (filtrar por Adicion de mallas). Solo algunos de ellos se encuentran resenados aqui: 

Landscape 

Permite agregar una primitiva de terreno. Aparecen muchos parametros yfiltros en la Barra de herramientas. 
Pipe Joints 

Permite agregar cinco diferentes primitivas de uniones de canerias. Es posible cambiar su radio, angulo yotros parametros en 
la Barra de herramientas. 

Gears 

Permite agregar engranajes o roscas sin fin con varios parametros para controlar la forma disponibles en la Barra de 
herramientas. 
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Existen muchas formas de seleccionar elementos, y depende de en que modo de seleccion de malla se encuentre, como tambien de 
que selecciones estan disponibles. Primero iremos a traves de aquellos modos y luego haremos una revision a las herramientas 
basicas de seleccion. 

Modos de seleccion 

Herramientas del modo de seleccion del encabezado 



Edg< 
Vertices i 

\ 


es _ 
Faces 

/ 


si' . Qoa 






Limit to 
visible 



Botones de seleccion en 
Modo Edicion (Vertices, 
Bordes, Caras, Limitara lo 
visible) 



En Modo Edicion existen tres modos distintos de seleccion. Es posible ingresar a los diferentes modos seleccionando uno de los 
tres botones en la barra de herramientas. 

Utilizando los botones tambien se puede ingresar a un modo mixto haciendo die con i> Shift LMB ?D sobre los botones. 
Vertices 

Los vertices seleccionados son dibujados en naranja, los vertices no seleccionados, en negro; y el vertice activo o el ultimo 
seleccionado, en bianco. 

Bordes 

En este modo los vertices no son dibujados. En lugar de ello, los bordes seleccionados son los que se dibujan en naranja, los 
bordes no seleccionadas en negro, yel ultimo o activo, en bianco. 

Caras 

En este modo las caras son dibujadas con un punto de seleccion en el medio, el cual es utilizado para seleccionar la cara. Las 
caras seleccionadas y su punto de seleccion son dibujados en naranja, las caras deseleccionadas son dibujadas en negro, y la 
ultima cara seleccionada o cara activa es resaltada en bianco. 

Casi todas las herramientas de modificacion estan disponibles en los tres modos de seleccion de malla. Por lo que es posible 
Rotar, Escalar, Extruir, etc. en todos los modos. Desde luego la rotacion y el escalado de un unico vertice no hara nada iitil, por lo 
que algunas herramientas son mas o menos aplicables en todos los modos. 

Nota 

Los botones de "Modo de seleccion" solo estan visibles en el Modo Edicion 



Menu desplegable del modo de seleccion 

Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: Ctrl*? Tab 



Mesh Select Mode 
'€ Vertex 
if Edge 
0 Face 



Menu de Modo de 
seleccion de malla 

Tambien es posible elegir un modo de seleccion con el menu desplegable 

Modo de seleccion » Vertice 

Presionar Ctrl 4 ? Tab y seleccionar Vertices desde el menu desplegable, o presionar Ctrl*? Tab1 . 

Modo de seleccion » Borde 

Presionar Ctrl 4 ? Tab y seleccionar Borde desde el menu desplegable, o presionar Ctrl 4 ? Tab2. 

Modo de seleccion » Cara 
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Presionar Ctrl 4 ? Tab y seleccionar Cara desde el menu desplegable, o presionar Ctrte Tab3. 



Intercambiando entre los modos de seleccion 

Cuando se intercambia el modo de seleccion, desde Vertices a Bordes y desde Bordes a Caras, las partes seleccionadas aiin 
quedaran seleccionadas si conforman un conjunto completo en el nuevo modo de seleccion. Por ejemplo, si los cuatro bordes de una 
cara estan seleccionados, cambiando desde el modo de Bordes a Caras se mantendra la cara seleccionada. Todas las partes 
seleccionadas que no formen un conjunto completo en el nuevo modo seran deseleccionadas. 

Elementos seleccionados luego de cambiar entre los modos de seleccion 

Cuando cambia los modos en forma "ascendente" (por ejemplo, desde uno mas simple a uno mas complejo), desde Vertices a 
Bordes y desde Bordes a Caras, las partes seleccionadas aiin se mantendran seleccionadas si conforman un conjunto completo de 
elementos en el nuevo modo. 

Por ejemplo, si los cuatro bordes en una cara estan seleccionados, cambiando desde el modo de Bordes a Caras se mantendra la 
cara seleccionada. Todas las partes seleccionadas que no forman un conjunto completo en el nuevo modo seran deseleccionadas. 

Por lo tanto, intercambiando de forma "descendente" (por ejemplo, desde uno mas complejo a uno mas simple), todos los elementos 
que definen el "nivel alto" (como una cara) seran seleccionados (los cuatro vertices o bordes de un cuadrangulo, por ejemplo). 

Manteniendo Ctrl cuando selecciona un modo mas elevado, todos los elementos que estan en contacto con la seleccion activa seran 
agregados, incluso si la seleccion no conforma por completo un elemento mas elevado. 

Ver (Ejemplo de modo de Vertices), (Ejemplo de modo de Bordes), (Ejemplo de modo de Caras) y (Ejemplo de modo mixto) para 
varios ejemplos de los distintos modos. 




Ejemplo de modo de Vertices. Ejemplo de modo de Bordes. 




Ejemplo de modo de Caras. Ejemplo de modo mixto. 



Seleccion basica 

Modo: Modo Edicion 

Combination de teclas: RMB & y o Shift RMB & 

La forma mas comun para seleccionar un elemento es presionar con RMB 13 sobre este, esto reemplazara la seleccion existente 
con el nuevo elemento. 

Agregando a una seleccion 

Para agregar a la seleccion existente mantener presionado > Shift mientras se hace die con el boton derecho del raton. Cliqueando 
nuevamente sobre un elemento seleccionado este sera deseleccionado. 

Como en el Modo Objeto, hay un unico elemento activo, mostrado en un color mas claro (por lo general, el ultimo elemento 
seleccionado). Dependiendo de las herramientas utilizadas, jeste elemento puede ser muy importante! 

Notese que no existe option para elegir que elemento seleccionar entre los que estan superpuestos (como el comando con Alt RMB 
& en Modo Objeto). Sin embargo, al encontrarse en los modos de visualization solida, sombreada o texturizada (no de caja o de 
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vista de alambre), existira un cuarto boton que se ve como un cubo, justo al lado de los modos de seleccion. 

Cuando se encuentre habilitado, limitara la posibilidad de seleccionar basado en los elementos visibles (tal cual si el objeto fuese 
solido), y prevendra la seleccion, movimiento, elimination o cualquier otro trabajo accidental en la zona posterior o de elementos 
ocultos. 

Seleccionando elementos en una region 

Modo: Modo Edicion 

Combination de teclas: B, BB, y cliquear y arrastrar con Ctrl LMB G 

La seleccion de Region permite seleccionar grupos de elementos dentro de una region bidimensional en la vista 3D. La region 
puede tratarse de un circulo o un rectangulo. La region circular esta solo disponible en Modo Edicion. La region rectangular o "Marco 
de seleccion", esta disponible tanto en Modo Edicion como en Modo Objeto. 

Nota 

Lo que es seleccionado utilizando ambos metodos es afectado por la caracteristica Limitar seleccion a lo visible (disponible en la 
vista 3D) en el modo de visualizacion de sombreado Solido. 

Porejemplo, 

1 . en el modo de sombreado solido y en el modo de seleccion de caras, todas las caras dentro del area de seleccion seran 
seleccionadas; 

2. mientras esta en el modo de visualizacion de estructura y en el modo de seleccion de caras, solo las caras cuyos bordes se 
encuentren dentro del area de seleccion seran seleccionadas. 



Region rectangular (Marco de seleccion) 

El Marco de seleccion esta disponible tanto en Modo Edicion como en Modo Objeto. Para activar la herramienta utilizar la tecla B. 
Usar el Marco de seleccion para seleccionar un grupo de objetos dibujando un rectangulo mientras se mantiene presionado con 
LMB G. Al hacer esto se seleccionaran todos los objetos que queden dentro o que toquen este rectangulo. Si algun objeto que 
estuvo como el ultimo activo aparece dentro del grupo, se mantendra seleccionado yactivo. 





























Comenzando. 


Seleccionando. 


Completo. 



En Comenzando., el Marco de seleccion ha sido activado y es indicado mostrando un cursor punteado. En Seleccionando., el 
marco de seleccion es elegido al dibujar un rectangulo con LMB G. El area de seleccion se encuentra cubriendo solamente los 
bordes de las tres caras. Finalmente, al soltar LMB G la seleccion se completa; ver Completo. 

Nota 

El marco de seleccion agrega a la seleccion previa, por lo que para seleccionar solo los contenidos de un rectangulo, primero 
debera deseleccionartodo con A. Adicionalmente, puede utilizar MMB mientras dibuja el borde para deseleccionar todos los 
objetos dentro del rectangulo. 



Region circular 

Esta herramienta de seleccion esta solamente disponible en Modo Edicion y puede ser activada con el atajo C. Una vez en este 
modo, el cursor cambiara a una cruz punteada con un circulo 2D a su alrededor. Esta herramienta operara estando en cualquier 
modo de seleccion (Vertice, Borde o Cara). Haciendo die y arrastrando con LMB G, cuando los elementos se encuentran dentro del 
circulo, causara que aquellos elementos queden seleccionados. 

Es posible expandir o contraer la region circular utilizando + NumPad y - NumPad, o la Rueda del raton. 
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Antes Despues 
Seleccion de Region circular 

Seleccion de Region Circular es un ejemplo de la seleccion de bordes en el Modo de seleccion de bordes. Tan pronto como un 
borde es intersectado por el circulo, el borde queda seleccionado. La herramienta es interactiva por lo que los bordes son 
seleccionadas mientras la region circular esta siendo arrastrada con LMB 0. 

Si se desea deseleccionar elementos es posible tanto mantener presionado MMB S como Alt LMB B y comenzar cliqueando o 
arrastrando nuevamente. 

Para el modo de seleccion de Caras, el circulo debe intersectar los indicadores de la cara, usualmente representados por unos 
pequenos pixeles cuadrados; uno en el centra de cada cara. 

Para salir de esta herramienta hacer die con RMB 3, o presionar la tecla Esc. 
Region de lazo 

La seleccion de Lazo es similar a la seleccion de Borde en el sentido de que selecciona objetos basados en una region, excepto 
porque el Lazo es una region dibujada a mano, que generalmente conforma una forma circular/redondeada; tal como un lazo. 

El Lazo esta disponible tanto en Modo Edicion como en Modo Objeto. Para activar la herramienta utilice Ctrl LMB 0 mientras 
arrastra. La diferencia principal entre la seleccion de Lazo y el Marco de seleccion es que en el Modo Objeto, el Lazo solo 
selecciona los objetos donde la region del lazo intersecta los centros de los mismos. 

Para deseleccionar utilizar Ctrl > Shift LMB S J mientras se arrastra. 









Comenzando 


Seleccionando 


Completo 



Seleccion de Lazo 

Seleccion de Lazo es un ejemplo de la utilization de la seleccion de Lazo en el modo de seleccion de Vertices. 

Herramientas adicionales de seleccion 

El menu de seleccion en modo edicion contiene herramientas adicionales para la seleccion de componentes: 
Herramientas basicas 

(De)seleccionar todo A 

Selecciona todos o ninguno de los componentes de la malla. 
Invertir Ctrll 

Selecciona todos los componentes que no estan seleccionados, y deselecciona los componentes actualmente seleccionados. 
Mas CtrlNum+ 

Propaga la seleccion al ahadir componentes que se encuentran adyacentes a los elementos seleccionados. 
Menos CtrlNum- 

Deselecciona los componentes que conforman los limites de la seleccion actual. 
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Simetria 

Selecciona elementos de la malla en la posicion simetrica. 
Vinculados CtrIL 

Selecciona todos los componentes que estan conectados a la seleccion activa. 
Aleatorio 

Selecciona un grupo aleatorio de vertices, bordes o caras, basado en un valor porcentual. 
Deseleccionar en damero 

Deselecciona un vertice de cada N. 
Bordes definidos 

Esta opcion seleccionara todos los bordes que se encuentran entre dos caras formando un angulo menor que el valor dado, el 
cual es solicitado mediante un pequeno dialogo desplegable. Cuanto menor sea el limite del angulo, mas definidos seran los 
bordes seleccionados. En 180°, todos los bordes desplegables (ver abajo) seran seleccionados. 

Caras planas conectadas (Ctrl ShiftAltF) 

Selecciona las caras conectadas basado en un umbral de angulo entre ellas. Esto es util para seleccionar caras que no son 
planas. 

No desplegables (Ctrl* ShiftAltM) 

Selecciona vertices que no estan completamente limitados porgeometria, incluyendo bordes limitrofes, bordes flotantes y 

vertices huerfanos. Solo disponible en el modo de seleccion de vertices. 
Caras interiores 

Selecciona caras donde todos los bordes tienen mas de 2 caras. 
Lado del activo 

Selecciona todos los datos de la malla en un unico eje 

Tris 

Selecciona todos los triangulos en la malla 
Cuads 

Selecciona todos los cuadrangulos en la malla 
Geometria suelta 

Selecciona todos los vertices o bordes que no forman parte de una cara. 
Seleccionar similar 

Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: ft ShiftG 
Menu: Seleccionar » Similar... 

Selecciona componentes que poseen atributos similares a los seleccionados, basado en un umbral que puede ser establecido en 
las propiedades de la herramienta luego de activarla. Las opciones de la herramienta cambian dependiendo del modo de seleccion 

Modo de seleccion de vertices 
Normal 

Selecciona todos los vertices que poseen normales similares a aquellas seleccionadas. 

Cantidad de bordes conectados 

Selecciona todos los vertices que tienen la misma cantidad de bordes conectados que los que ya se encuentran 
seleccionados. 

Grupos de vertices 

Selecciona todos los vertices que comparten uno o mas grupos de vertices con aquellos que ya estan seleccionados. 

Modo de seleccion de bordes 
Longitud 

Selecciona todos los bordes que poseen una longitud similar a aquellas seleccionadas. 
Direccion 

Selecciona todos los bordes que poseen una direccion similar (angulo) a aquellos seleccionados. 

Cantidad de caras alrededor del borde 

Selecciona todos los bordes que tienen exactamente la misma cantidad de caras alrededor que los que ya estan 
seleccionados. 

Angulo entre caras 

Selecciona todos los bordes que estan entre dos caras conformando un angulo similar, como aquellas ya seleccionadas. 
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Pliegue 

Selecciona todos los bordes que poseen un valor de Pliegue similar a aquellos ya seleccionados. El valor de Pliegue es 
un ajuste utilizado por el modificador Subdividir superficie . 

Costura 

Selecciona todos los bordes que tienen el mismo estado de Costura a aquellos ya seleccionados. Las Costuras son un 
ajuste de dos estados utilizado en Texturizado UV . 

Definition 

Selecciona todos los bordes Definidos igual a aquellos ya seleccionados. La opcion Definido es un ajuste de dos 
estados (un indicador) utilizado por el modificador Dividir bordes . 

Modo de Seleccion de caras 
Material 

Selecciona todas las caras que utilizan el mismo material a aquellos ya seleccionados. 
Imagen 

Selecciona todas las caras que utilizan la misma textura UV que aquellas ya seleccionadas (ver las paginas de 
Texturizado UV ). 

Area 

Selecciona todas las caras que poseen un area similar a aquellas seleccionadas. 
Perimetro 

Selecciona todas las caras que poseen un perimetro similar a aquellas seleccionadas. 
Normal 

Selecciona todas las caras que poseen una normal similar a aquellas seleccionadas. Esta es una forma de seleccionar 
caras que tienen la misma orientation (angulo). 

Coplanar 

Selecciona todas las caras que se encuentran cercanas al mismo piano que aquellas seleccionadas. 

Seleccion de bucles 

Puede facilmente seleccionar bucles de componentes: 
Seleccion de bucles de bordes y vertices 

Modo: Modo Edition -» modo de seleccion de Vertices o Bordes 
Combination de teclas: Alt RMB 3 o CtrlE — > Select » Bucle de bordes 
Menu: Seleccionar » Bucle de bordes o Malla » Bordes » Bucle de bordes 

Manteniendo Alt mientras se selecciona un borde, se selecciona un bucle de bordes que se encuentran conectados en forma de 
linea de inicio a fin, pasando a traves del borde bajo el puntero del raton. Manteniendo presionada Alt > Shift mientras se hace die, se 
agrega a la seleccion actual. 

Los bucles de bordes pueden tambien ser seleccionados basandose en una seleccion existente de bordes, utilizando tanto la opcion 
Seleccionar » Bucle de bordes, como Bucle de bordes desde el menu Bordes accesible con CtrlE. 

Modo Vertice 

En el modo de seleccion de Vertice, tambien se pueden seleccionar bucles de bordes utilizando el mismo atajo de teclado y 
haciendo die en los bordes (no en los vertices). 

Ejemplo 
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0h 






Longitude 


Latitude 



Bucles de bordes longitudinales y 
latitudinales. 



La esfera de la izquierda muestra un borde que ha sido seleccionado longitudinalmente. Notese como el bucle esta abierto. Esto 
sucede porque el algoritmo Mega a los vertices de los polos yfinaliza debido a que el borde del polo esta conectado a mas de tres 
bordes. Sin embargo, la esfera de la derecha muestra un borde que ha sido seleccionado latitudinalmente y ha formado un bucle 
cerrado. Esto sucede debido a que el algoritmo Mega al primer borde desde el que partio, y finaliza. 

Seleccion de bucles de caras 

Modo: Modo Edicion — > modo de seleccion de Caras o Vertices 
Combinacion de teclas: Alt RMB 3 

En el modo de seleccion de caras, manteniendo Alt mientras se selecciona un borde, se selecciona un bucle de caras que estan 
conectadas en linea de inicio a fin, a lo largo de sus bordes opuestos. 

En el modo de seleccion de vertices, lo mismo se puede lograr utilizando CtrlAlt para seleccionar un borde, el cual selecciona el 
circuito de caras implicitamente. 



Ejemplos 




Seleccion de un bucle de caras. 



Este bucle de caras fue seleccionado haciendo die con Alt RMB O sobre un borde, en el modo de seleccion de Cara. El bucle se 
extiende de forma perpendicular desde el borde que fue seleccionado. 



Alt-RMB Ctrl-Alt-RMB 



Alt contra CtrlAlt en el modo de seleccion de 
vertices. 

Un bucle de caras tambien puede ser seleccionado en el modo de seleccion de Vertices, ver Alt contra CtrlAlt en el modo de 
seleccion de vertices. Los bordes seleccionados en la cuadricula etiquetados como "Alt-RMB" son el resultado de seleccionar un 
bucle de bordes en contraposition a seleccionar un anillo de bordes. Debido a que en el modo de seleccion de vertices, 
seleccionando bordes opuestos de una cara, implicitamente se selecciona la cara entera, el bucle de caras ha sido implicitamente 
seleccionado. 

Notese que en aquellos casos, el resultado generado por el algoritmo fueron vertices debido a que se estaba en el modo de 
seleccion de Vertices. Sin embargo, de haber estado en el modo de seleccion de Bordes, el resultado generado hubieran sido 
bordes seleccionados. 

Seleccion de anillos de bordes 

Modo: Modo Edicion —> modo de seleccion de Borde 
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Combinacion de teclas: CtrlAlt RMB 11 o CtrlE — > Seleccionar » Anillo de bordes 
Menu: Seleccionar » Anillo de bordes o Malla » Bordes » Anillo de bordes 

En el modo de seleccion de Bordes, manteniendo presionado CtrlAlt mientras se selecciona un borde se selecciona una secuencia 
de bordes que no estan conectados, pero que continuan a lo largo de un bucle de caras . 

Como en los bucles de bordes, tambien es posible seleccionar anillos de bordes basados en la seleccion actual, utilizando tanto la 
opcion Seleccionar » Anillo de bordes, como Anillo de bordes del menu Bordes al presionar CtrlE. 

Modo de seleccion de Vertice 

En el modo de seleccion de Vertices, es posible utilizar la misma combinacion cuando hace die en los bordes (no en los vertices), 
pero esto seleccionara directamente el bucle de bordes correspondiente. 



Ejemplo 




Un bucle de bordes seleccionado y un anillo de 
bordes seleccionado. 



En Un bucle de bordes seleccionado y un anillo de bordes seleccionado, el mismo borde ha sido cliqueado pero dos diferentes 
"grupos de bordes" han sido seleccionados, basado en los diferentes comandos. Uno esta basado en los bordes y el otro en las 
caras. 



Bucle a region y Region a bucle 

Modo: Modo Edicion — > modo de seleccion de Borde 

Combinacion de teclas: CtrlE » 9 NumPad y CtrlE —> Seleccionar » Loop to Region/Region to Loop 
Menu: Select » Loop to Region/Region to Loop o Mesh » Edges » Loop to Region/Region to Loop 

Bucle a region examina el actual conjunto de bordes seleccionados y las separa en grupos de "bucles" de manera que cada una 
disecciona la malla en dos partes. Entonces, por cada circuito, selecciona la "mitad" mas pequeha de la malla. Incluso funcionando 
en el modo de seleccion de Vertices y de Caras, el resultado utilizando aquellos podria ser extraho - deberia mantenerse en el modo 
de seleccion de Bordes 



Region a bucle es el "logico inverso" de Circuito a Region, basado en todas las regiones actualmente seleccionadas, y selecciona 
solo los bordes en los limites de aquellas regiones. Puede operar en cualquier modo de seleccion, pero siempre deberia cambiar al 
modo de seleccion de Bordes una vezaplicado. 

Todo esto es mucho mas sencillo de ilustrar con ejemplos: 
Ejemplo: Bucle a region 



m 



Seleccion. 




Bucle a region. 
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Esta herramienta manipula bien multiples 
bucles, como se puede ver. 




Esta herramienta manipula igual de bien 
los "huecos" 



Ejemplo: Region a bucle 




Este es el "inverso logico" de Bucle a 
region. 
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Existen muchas formas de seleccionar elementos, y depende de en que modo de seleccion de malla se encuentre, como tambien de 
que selecciones estan disponibles. Primero iremos a traves de aquellos modos y luego haremos una revision a las herramientas 
basicas de seleccion. 

Modos de seleccion 

Herramientas del modo de seleccion del encabezado 



Edg< 
Vertices i 

\ 


es _ 
Faces 

/ 


si' . Qoa 






Limit to 
visible 



Botones de seleccion en 
Modo Edicion (Vertices, 
Bordes, Caras, Limitara lo 
visible) 



En Modo Edicion existen tres modos distintos de seleccion. Es posible ingresar a los diferentes modos seleccionando uno de los 
tres botones en la barra de herramientas. 

Utilizando los botones tambien se puede ingresar a un modo mixto haciendo die con i> Shift LMB ?D sobre los botones. 
Vertices 

Los vertices seleccionados son dibujados en naranja, los vertices no seleccionados, en negro; y el vertice activo o el ultimo 
seleccionado, en bianco. 

Bordes 

En este modo los vertices no son dibujados. En lugar de ello, los bordes seleccionados son los que se dibujan en naranja, los 
bordes no seleccionadas en negro, yel ultimo o activo, en bianco. 

Caras 

En este modo las caras son dibujadas con un punto de seleccion en el medio, el cual es utilizado para seleccionar la cara. Las 
caras seleccionadas y su punto de seleccion son dibujados en naranja, las caras deseleccionadas son dibujadas en negro, y la 
ultima cara seleccionada o cara activa es resaltada en bianco. 

Casi todas las herramientas de modificacion estan disponibles en los tres modos de seleccion de malla. Por lo que es posible 
Rotar, Escalar, Extruir, etc. en todos los modos. Desde luego la rotacion y el escalado de un unico vertice no hara nada iitil, por lo 
que algunas herramientas son mas o menos aplicables en todos los modos. 

Nota 

Los botones de "Modo de seleccion" solo estan visibles en el Modo Edicion 



Menu desplegable del modo de seleccion 

Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: Ctrl*? Tab 



Mesh Select Mode 
'€ Vertex 
if Edge 
0 Face 



Menu de Modo de 
seleccion de malla 

Tambien es posible elegir un modo de seleccion con el menu desplegable 

Modo de seleccion » Vertice 

Presionar Ctrl 4 ? Tab y seleccionar Vertices desde el menu desplegable, o presionar Ctrl*? Tab1 . 

Modo de seleccion » Borde 

Presionar Ctrl 4 ? Tab y seleccionar Borde desde el menu desplegable, o presionar Ctrl 4 ? Tab2. 

Modo de seleccion » Cara 
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Presionar Ctrl 4 ? Tab y seleccionar Cara desde el menu desplegable, o presionar Ctrte Tab3. 



Intercambiando entre los modos de seleccion 

Cuando se intercambia el modo de seleccion, desde Vertices a Bordes y desde Bordes a Caras, las partes seleccionadas aiin 
quedaran seleccionadas si conforman un conjunto completo en el nuevo modo de seleccion. Por ejemplo, si los cuatro bordes de una 
cara estan seleccionados, cambiando desde el modo de Bordes a Caras se mantendra la cara seleccionada. Todas las partes 
seleccionadas que no formen un conjunto completo en el nuevo modo seran deseleccionadas. 

Elementos seleccionados luego de cambiar entre los modos de seleccion 

Cuando cambia los modos en forma "ascendente" (por ejemplo, desde uno mas simple a uno mas complejo), desde Vertices a 
Bordes y desde Bordes a Caras, las partes seleccionadas aiin se mantendran seleccionadas si conforman un conjunto completo de 
elementos en el nuevo modo. 

Por ejemplo, si los cuatro bordes en una cara estan seleccionados, cambiando desde el modo de Bordes a Caras se mantendra la 
cara seleccionada. Todas las partes seleccionadas que no forman un conjunto completo en el nuevo modo seran deseleccionadas. 

Por lo tanto, intercambiando de forma "descendente" (por ejemplo, desde uno mas complejo a uno mas simple), todos los elementos 
que definen el "nivel alto" (como una cara) seran seleccionados (los cuatro vertices o bordes de un cuadrangulo, por ejemplo). 

Manteniendo Ctrl cuando selecciona un modo mas elevado, todos los elementos que estan en contacto con la seleccion activa seran 
agregados, incluso si la seleccion no conforma por completo un elemento mas elevado. 

Ver (Ejemplo de modo de Vertices), (Ejemplo de modo de Bordes), (Ejemplo de modo de Caras) y (Ejemplo de modo mixto) para 
varios ejemplos de los distintos modos. 




Ejemplo de modo de Vertices. Ejemplo de modo de Bordes. 




Ejemplo de modo de Caras. Ejemplo de modo mixto. 



Seleccion basica 

Modo: Modo Edicion 

Combination de teclas: RMB & y o Shift RMB & 

La forma mas comun para seleccionar un elemento es presionar con RMB 13 sobre este, esto reemplazara la seleccion existente 
con el nuevo elemento. 

Agregando a una seleccion 

Para agregar a la seleccion existente mantener presionado > Shift mientras se hace die con el boton derecho del raton. Cliqueando 
nuevamente sobre un elemento seleccionado este sera deseleccionado. 

Como en el Modo Objeto, hay un unico elemento activo, mostrado en un color mas claro (por lo general, el ultimo elemento 
seleccionado). Dependiendo de las herramientas utilizadas, jeste elemento puede ser muy importante! 

Notese que no existe option para elegir que elemento seleccionar entre los que estan superpuestos (como el comando con Alt RMB 
& en Modo Objeto). Sin embargo, al encontrarse en los modos de visualization solida, sombreada o texturizada (no de caja o de 
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vista de alambre), existira un cuarto boton que se ve como un cubo, justo al lado de los modos de seleccion. 

Cuando se encuentre habilitado, limitara la posibilidad de seleccionar basado en los elementos visibles (tal cual si el objeto fuese 
solido), y prevendra la seleccion, movimiento, elimination o cualquier otro trabajo accidental en la zona posterior o de elementos 
ocultos. 

Seleccionando elementos en una region 

Modo: Modo Edicion 

Combination de teclas: B, BB, y cliquear y arrastrar con Ctrl LMB G 

La seleccion de Region permite seleccionar grupos de elementos dentro de una region bidimensional en la vista 3D. La region 
puede tratarse de un circulo o un rectangulo. La region circular esta solo disponible en Modo Edicion. La region rectangular o "Marco 
de seleccion", esta disponible tanto en Modo Edicion como en Modo Objeto. 

Nota 

Lo que es seleccionado utilizando ambos metodos es afectado por la caracteristica Limitar seleccion a lo visible (disponible en la 
vista 3D) en el modo de visualizacion de sombreado Solido. 

Porejemplo, 

1 . en el modo de sombreado solido y en el modo de seleccion de caras, todas las caras dentro del area de seleccion seran 
seleccionadas; 

2. mientras esta en el modo de visualizacion de estructura y en el modo de seleccion de caras, solo las caras cuyos bordes se 
encuentren dentro del area de seleccion seran seleccionadas. 



Region rectangular (Marco de seleccion) 

El Marco de seleccion esta disponible tanto en Modo Edicion como en Modo Objeto. Para activar la herramienta utilizar la tecla B. 
Usar el Marco de seleccion para seleccionar un grupo de objetos dibujando un rectangulo mientras se mantiene presionado con 
LMB G. Al hacer esto se seleccionaran todos los objetos que queden dentro o que toquen este rectangulo. Si algun objeto que 
estuvo como el ultimo activo aparece dentro del grupo, se mantendra seleccionado yactivo. 





























Comenzando. 


Seleccionando. 


Completo. 



En Comenzando., el Marco de seleccion ha sido activado y es indicado mostrando un cursor punteado. En Seleccionando., el 
marco de seleccion es elegido al dibujar un rectangulo con LMB G. El area de seleccion se encuentra cubriendo solamente los 
bordes de las tres caras. Finalmente, al soltar LMB G la seleccion se completa; ver Completo. 

Nota 

El marco de seleccion agrega a la seleccion previa, por lo que para seleccionar solo los contenidos de un rectangulo, primero 
debera deseleccionartodo con A. Adicionalmente, puede utilizar MMB mientras dibuja el borde para deseleccionar todos los 
objetos dentro del rectangulo. 



Region circular 

Esta herramienta de seleccion esta solamente disponible en Modo Edicion y puede ser activada con el atajo C. Una vez en este 
modo, el cursor cambiara a una cruz punteada con un circulo 2D a su alrededor. Esta herramienta operara estando en cualquier 
modo de seleccion (Vertice, Borde o Cara). Haciendo die y arrastrando con LMB G, cuando los elementos se encuentran dentro del 
circulo, causara que aquellos elementos queden seleccionados. 

Es posible expandir o contraer la region circular utilizando + NumPad y - NumPad, o la Rueda del raton. 
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Antes Despues 
Seleccion de Region circular 

Seleccion de Region Circular es un ejemplo de la seleccion de bordes en el Modo de seleccion de bordes. Tan pronto como un 
borde es intersectado por el circulo, el borde queda seleccionado. La herramienta es interactiva por lo que los bordes son 
seleccionadas mientras la region circular esta siendo arrastrada con LMB 0. 

Si se desea deseleccionar elementos es posible tanto mantener presionado MMB S como Alt LMB B y comenzar cliqueando o 
arrastrando nuevamente. 

Para el modo de seleccion de Caras, el circulo debe intersectar los indicadores de la cara, usualmente representados por unos 
pequenos pixeles cuadrados; uno en el centra de cada cara. 

Para salir de esta herramienta hacer die con RMB 3, o presionar la tecla Esc. 
Region de lazo 

La seleccion de Lazo es similar a la seleccion de Borde en el sentido de que selecciona objetos basados en una region, excepto 
porque el Lazo es una region dibujada a mano, que generalmente conforma una forma circular/redondeada; tal como un lazo. 

El Lazo esta disponible tanto en Modo Edicion como en Modo Objeto. Para activar la herramienta utilice Ctrl LMB 0 mientras 
arrastra. La diferencia principal entre la seleccion de Lazo y el Marco de seleccion es que en el Modo Objeto, el Lazo solo 
selecciona los objetos donde la region del lazo intersecta los centros de los mismos. 

Para deseleccionar utilizar Ctrl > Shift LMB S J mientras se arrastra. 









Comenzando 


Seleccionando 


Completo 



Seleccion de Lazo 

Seleccion de Lazo es un ejemplo de la utilization de la seleccion de Lazo en el modo de seleccion de Vertices. 

Herramientas adicionales de seleccion 

El menu de seleccion en modo edicion contiene herramientas adicionales para la seleccion de componentes: 
Herramientas basicas 

(De)seleccionar todo A 

Selecciona todos o ninguno de los componentes de la malla. 
Invertir Ctrll 

Selecciona todos los componentes que no estan seleccionados, y deselecciona los componentes actualmente seleccionados. 
Mas CtrlNum+ 

Propaga la seleccion al ahadir componentes que se encuentran adyacentes a los elementos seleccionados. 
Menos CtrlNum- 

Deselecciona los componentes que conforman los limites de la seleccion actual. 
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Simetria 

Selecciona elementos de la malla en la posicion simetrica. 
Vinculados CtrIL 

Selecciona todos los componentes que estan conectados a la seleccion activa. 
Aleatorio 

Selecciona un grupo aleatorio de vertices, bordes o caras, basado en un valor porcentual. 
Deseleccionar en damero 

Deselecciona un vertice de cada N. 
Bordes definidos 

Esta opcion seleccionara todos los bordes que se encuentran entre dos caras formando un angulo menor que el valor dado, el 
cual es solicitado mediante un pequeno dialogo desplegable. Cuanto menor sea el limite del angulo, mas definidos seran los 
bordes seleccionados. En 180°, todos los bordes desplegables (ver abajo) seran seleccionados. 

Caras planas conectadas (Ctrl ShiftAltF) 

Selecciona las caras conectadas basado en un umbral de angulo entre ellas. Esto es util para seleccionar caras que no son 
planas. 

No desplegables (Ctrl* ShiftAltM) 

Selecciona vertices que no estan completamente limitados porgeometria, incluyendo bordes limitrofes, bordes flotantes y 

vertices huerfanos. Solo disponible en el modo de seleccion de vertices. 
Caras interiores 

Selecciona caras donde todos los bordes tienen mas de 2 caras. 
Lado del activo 

Selecciona todos los datos de la malla en un unico eje 

Tris 

Selecciona todos los triangulos en la malla 
Cuads 

Selecciona todos los cuadrangulos en la malla 
Geometria suelta 

Selecciona todos los vertices o bordes que no forman parte de una cara. 
Seleccionar similar 

Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: ft ShiftG 
Menu: Seleccionar » Similar... 

Selecciona componentes que poseen atributos similares a los seleccionados, basado en un umbral que puede ser establecido en 
las propiedades de la herramienta luego de activarla. Las opciones de la herramienta cambian dependiendo del modo de seleccion 

Modo de seleccion de vertices 
Normal 

Selecciona todos los vertices que poseen normales similares a aquellas seleccionadas. 

Cantidad de bordes conectados 

Selecciona todos los vertices que tienen la misma cantidad de bordes conectados que los que ya se encuentran 
seleccionados. 

Grupos de vertices 

Selecciona todos los vertices que comparten uno o mas grupos de vertices con aquellos que ya estan seleccionados. 

Modo de seleccion de bordes 
Longitud 

Selecciona todos los bordes que poseen una longitud similar a aquellas seleccionadas. 
Direccion 

Selecciona todos los bordes que poseen una direccion similar (angulo) a aquellos seleccionados. 

Cantidad de caras alrededor del borde 

Selecciona todos los bordes que tienen exactamente la misma cantidad de caras alrededor que los que ya estan 
seleccionados. 

Angulo entre caras 

Selecciona todos los bordes que estan entre dos caras conformando un angulo similar, como aquellas ya seleccionadas. 
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Pliegue 

Selecciona todos los bordes que poseen un valor de Pliegue similar a aquellos ya seleccionados. El valor de Pliegue es 
un ajuste utilizado por el modificador Subdividir superficie . 

Costura 

Selecciona todos los bordes que tienen el mismo estado de Costura a aquellos ya seleccionados. Las Costuras son un 
ajuste de dos estados utilizado en Texturizado UV . 

Definition 

Selecciona todos los bordes Definidos igual a aquellos ya seleccionados. La opcion Definido es un ajuste de dos 
estados (un indicador) utilizado por el modificador Dividir bordes . 

Modo de Seleccion de caras 
Material 

Selecciona todas las caras que utilizan el mismo material a aquellos ya seleccionados. 
Imagen 

Selecciona todas las caras que utilizan la misma textura UV que aquellas ya seleccionadas (ver las paginas de 
Texturizado UV ). 

Area 

Selecciona todas las caras que poseen un area similar a aquellas seleccionadas. 
Perimetro 

Selecciona todas las caras que poseen un perimetro similar a aquellas seleccionadas. 
Normal 

Selecciona todas las caras que poseen una normal similar a aquellas seleccionadas. Esta es una forma de seleccionar 
caras que tienen la misma orientation (angulo). 

Coplanar 

Selecciona todas las caras que se encuentran cercanas al mismo piano que aquellas seleccionadas. 

Seleccion de bucles 

Puede facilmente seleccionar bucles de componentes: 
Seleccion de bucles de bordes y vertices 

Modo: Modo Edition -» modo de seleccion de Vertices o Bordes 
Combination de teclas: Alt RMB 3 o CtrlE — > Select » Bucle de bordes 
Menu: Seleccionar » Bucle de bordes o Malla » Bordes » Bucle de bordes 

Manteniendo Alt mientras se selecciona un borde, se selecciona un bucle de bordes que se encuentran conectados en forma de 
linea de inicio a fin, pasando a traves del borde bajo el puntero del raton. Manteniendo presionada Alt > Shift mientras se hace die, se 
agrega a la seleccion actual. 

Los bucles de bordes pueden tambien ser seleccionados basandose en una seleccion existente de bordes, utilizando tanto la opcion 
Seleccionar » Bucle de bordes, como Bucle de bordes desde el menu Bordes accesible con CtrlE. 

Modo Vertice 

En el modo de seleccion de Vertice, tambien se pueden seleccionar bucles de bordes utilizando el mismo atajo de teclado y 
haciendo die en los bordes (no en los vertices). 

Ejemplo 
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0h 






Longitude 


Latitude 



Bucles de bordes longitudinales y 
latitudinales. 



La esfera de la izquierda muestra un borde que ha sido seleccionado longitudinalmente. Notese como el bucle esta abierto. Esto 
sucede porque el algoritmo Mega a los vertices de los polos yfinaliza debido a que el borde del polo esta conectado a mas de tres 
bordes. Sin embargo, la esfera de la derecha muestra un borde que ha sido seleccionado latitudinalmente y ha formado un bucle 
cerrado. Esto sucede debido a que el algoritmo Mega al primer borde desde el que partio, y finaliza. 

Seleccion de bucles de caras 

Modo: Modo Edicion — > modo de seleccion de Caras o Vertices 
Combinacion de teclas: Alt RMB 3 

En el modo de seleccion de caras, manteniendo Alt mientras se selecciona un borde, se selecciona un bucle de caras que estan 
conectadas en linea de inicio a fin, a lo largo de sus bordes opuestos. 

En el modo de seleccion de vertices, lo mismo se puede lograr utilizando CtrlAlt para seleccionar un borde, el cual selecciona el 
circuito de caras implicitamente. 



Ejemplos 




Seleccion de un bucle de caras. 



Este bucle de caras fue seleccionado haciendo die con Alt RMB O sobre un borde, en el modo de seleccion de Cara. El bucle se 
extiende de forma perpendicular desde el borde que fue seleccionado. 



Alt-RMB Ctrl-Alt-RMB 



Alt contra CtrlAlt en el modo de seleccion de 
vertices. 

Un bucle de caras tambien puede ser seleccionado en el modo de seleccion de Vertices, ver Alt contra CtrlAlt en el modo de 
seleccion de vertices. Los bordes seleccionados en la cuadricula etiquetados como "Alt-RMB" son el resultado de seleccionar un 
bucle de bordes en contraposition a seleccionar un anillo de bordes. Debido a que en el modo de seleccion de vertices, 
seleccionando bordes opuestos de una cara, implicitamente se selecciona la cara entera, el bucle de caras ha sido implicitamente 
seleccionado. 

Notese que en aquellos casos, el resultado generado por el algoritmo fueron vertices debido a que se estaba en el modo de 
seleccion de Vertices. Sin embargo, de haber estado en el modo de seleccion de Bordes, el resultado generado hubieran sido 
bordes seleccionados. 

Seleccion de anillos de bordes 

Modo: Modo Edicion —> modo de seleccion de Borde 
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Combinacion de teclas: CtrlAlt RMB 11 o CtrlE — > Seleccionar » Anillo de bordes 
Menu: Seleccionar » Anillo de bordes o Malla » Bordes » Anillo de bordes 

En el modo de seleccion de Bordes, manteniendo presionado CtrlAlt mientras se selecciona un borde se selecciona una secuencia 
de bordes que no estan conectados, pero que continuan a lo largo de un bucle de caras . 

Como en los bucles de bordes, tambien es posible seleccionar anillos de bordes basados en la seleccion actual, utilizando tanto la 
opcion Seleccionar » Anillo de bordes, como Anillo de bordes del menu Bordes al presionar CtrlE. 

Modo de seleccion de Vertice 

En el modo de seleccion de Vertices, es posible utilizar la misma combinacion cuando hace die en los bordes (no en los vertices), 
pero esto seleccionara directamente el bucle de bordes correspondiente. 



Ejemplo 




Un bucle de bordes seleccionado y un anillo de 
bordes seleccionado. 



En Un bucle de bordes seleccionado y un anillo de bordes seleccionado, el mismo borde ha sido cliqueado pero dos diferentes 
"grupos de bordes" han sido seleccionados, basado en los diferentes comandos. Uno esta basado en los bordes y el otro en las 
caras. 



Bucle a region y Region a bucle 

Modo: Modo Edicion — > modo de seleccion de Borde 

Combinacion de teclas: CtrlE » 9 NumPad y CtrlE —> Seleccionar » Loop to Region/Region to Loop 
Menu: Select » Loop to Region/Region to Loop o Mesh » Edges » Loop to Region/Region to Loop 

Bucle a region examina el actual conjunto de bordes seleccionados y las separa en grupos de "bucles" de manera que cada una 
disecciona la malla en dos partes. Entonces, por cada circuito, selecciona la "mitad" mas pequeha de la malla. Incluso funcionando 
en el modo de seleccion de Vertices y de Caras, el resultado utilizando aquellos podria ser extraho - deberia mantenerse en el modo 
de seleccion de Bordes 



Region a bucle es el "logico inverso" de Circuito a Region, basado en todas las regiones actualmente seleccionadas, y selecciona 
solo los bordes en los limites de aquellas regiones. Puede operar en cualquier modo de seleccion, pero siempre deberia cambiar al 
modo de seleccion de Bordes una vezaplicado. 

Todo esto es mucho mas sencillo de ilustrar con ejemplos: 
Ejemplo: Bucle a region 



m 



Seleccion. 




Bucle a region. 
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Esta herramienta manipula bien multiples 
bucles, como se puede ver. 




Esta herramienta manipula igual de bien 
los "huecos" 



Ejemplo: Region a bucle 




Este es el "inverse- logico" de Bucle a 
region. 
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Como hemos visto en la pagina de Estructura de Mallas , las mallas estan compuestas por distintos tipos de elementos (a pesar de 
que todos ellos estan interrelacionados. En cierta forma, se trata de distintas "vistas" o "representaciones", de los mismos tipos 
basicos de datos...), "vertices", "aristas" y"caras". 

Por lo tanto, puede seleccionar diferentes partes de una malla usando algunos de esos tres tipos de elementos. Hay un punto clave a 
entender: cuando selecciona un tipo de elemento (p.ej. algunas aristas), implicitamente selecciona los otros tipos de elementos 
correspondientes (p.ej. todos los vertices que definen aquellas aristas seleccionadas, asi como tambien las caras que esten 
completamente definidas por aquellas mismas aristas). Esto es muy importante, ya que algunas herramientas funcionan 
unicamente sobre vertices, aristas o caras: Si usa una herramienta de "cara" con una seleccion de vertices, unicamente las caras 
definidas por esos vertices seran afectadas. 

En general, solo seleccionara un tipo de elemento por vez, dependiendo del "modo seleccionado" que este usando. Sin embargo, 
puede sucesivamente anadir distintos elementos a una misma seleccion, cambiando entre aquellos modos de seleccion (vea mas 
abajo para ver que queda seleccionado luego de cambiar de modo de seleccion), o incluso usar un modo de seleccion "combinado", 
tambien descrito mas abajo. 

Modos de Seleccion 

Tiene dos maneras de cambiar entre los modos de seleccion: 

Desplegable con Modos de Seleccion 

Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: Ctrl 4 ? Tab 

En Modo Edicion hay tres modos distintos de seleccion para mallas; vea (Menu de Seleccion de Modo). 



Mesh Select Mode 
'€ Vertex 
if Edge 
f Face 



Menu de Seleccion 
de Modo. 

Seleccionar Modo » Vertices 

Presione Ctrl 4 ? Tab y seleccione Vertices desde el menu desplegable, o presione CtrN Tab1 NumPad. Los vertices 
seleccionados se dibujan en amarillo y los vertices no seleccionados se dibujan en color negro. 

Seleccionar Modo » Aristas 

Presione Ctrl 4 ? Tab y seleccione Aristas desde el menu desplegable, o presione Ctrl 4 ? Tab2 NumPad. En este modo los 
vertices no se dibujan. En lugar de ello, se muestran las aristas seleccionadas en amarillo y las no seleccionadas en negro. 
Seleccionar Modo » Caras 

Presione Ctrl 4 ? Tab y seleccione Caras desde el menu desplegable, o presione Ctrl 4 ? Tab3 NumPad. En este modo las caras 
se dibujan con un punto de seleccion en el medio, el cual se utiliza para seleccionar la cara. Las caras seleccionadas se 
dibujan en amarillo con el punto de seleccion en naranja. Las caras no seleccionadas se dibujan en negro. 

Casi todas las herramientas de modificacion estan disponibles en los tres modos. Por lo que puede Rotar, Escalar, Extruir, etc. en 
todos los modos. Desde luego, rotar y escalar un unico vertice no hara nada util, por lo que algunas herramientas son mas o menos 
aplicables en ciertos modos. 

Botones de Modo de Seleccion de la cabecera 

Modo: Modo Edicion 



Panel: Cabecera de la Vista 3D 



Edges 
Vertices I 


r aces 




Global 













Botones del Modo de Seleccion 
del Modo Edicion. 



Tambien puede ingresar a los distintos modos al seleccionar uno de los tres botones en la barra de herramientas; vea (Botones del 
Modo de Seleccion del Modo Edicion). 

Usando los botones tambien podra ingresar a un modo "mixto" o "combinado" al presionar sobre los botones con la combinacion <> 
Shift LMB G. jEsto le permitira seleccionar vertices, aristas y/o caras al mismo tiempo! 

Nota 
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Los botones del "Modo de Seleccion" son solo visibles para mallas en Modo Edicion. 



Elementos seleccionados luego de cambiar el Modo de Seleccion 

Al cambiar los Modos de forma "ascendente" (p.ej. desde lo mas sencillo a lo mas complejo), es decir desde Vertices a Aristas y de 
Aristas a Caras, las partes seleccionadas aun quedaran seleccionadas si forman un conjunto completo en el nuevo modo. Por 
ejemplo, si las cuatro aristas de una cara estan seleccionadas, cambiar desde el modo de Aristas al modo de Caras mantendra la 
cara seleccionada. Todas las partes seleccionadas que no forman un conjunto completo en el nuevo modo seran deseleccionadas. 

Por lo tanto, al cambiar en forma "descendente" (p.ej. desde lo mas complejo a lo mas sencillo), todos los elementos que definen a 
los del "nivel superior" (como una cara) seran seleccionados (los cuatro vertices de un cuadrangulo, por ejemplo). 

Vea (Ejemplo del Modo Vertice), (Ejemplo del Modo Arista), (Ejemplo del Modo Cara) y (Ejemplo de Modo mixto) para ejemplos 
de los distintos modos. 









Ejemplo del Modo Vertice. 


Ejemplo del Modo Arista. 


I<D> . ^\ 






Ejemplo del Modo Cara. 


Ejemplo de Modo mixto. 
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Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: RMB L? y * Shift RMB 3 

La forma mas comun de seleccionar un elemenento es hacer click con el boton secundario RMB J en el; esto reemplazara la 
seleccion existente con la nueva. 

Anadiendo a una Seleccion 

Para anadira una seleccion existente, mantenga presionada la tecla o Shift mientras hace click secundario. Hacer click nuevamente 
sobre un elemento seleccionado, lo deseleccionara. 

Como sucede en Modo Objeto, hay un unico elemento activo, que se muestra en un tono mas claro (por lo general, es el ultimo 
elemento seleccionado). Dependiendo de las herramientas usadas, jeste elemento puede ser muy importante! 

Note que no hay una opcion para elegir que elemento seleccionar de entre aquellos que se sobreponen (como la combinacion 
Alt RMB O en el modo Objeto). Sin embargo, si se encuentra en los modos de sombreado solido, sombreado o texturizado del visor 
(no en sombreado de Limites de Caja ni Estructura Alambrica), dispondra de un cuarto boton en la cabecera que se ve como un 
cubo, justo a la derecha del Selector de Modos. 

Al estar habilitado, esto limita la posibilidad de seleccionar basado en los elementos visibles (como si el Objeto fuese solido) y le 
previene de seleccionar, mover, eliminar accidentalmente o cualquier otra tarea en la parte trasera del Objeto o en los elementos 
ocultos. 

Seleccionando Elementos de una Region 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: B, C, y Ctrl LMB V haciendo click y arrastrando 

La Seleccion por region le permite seleccionar grupos de elementos dentro de una region 2D en su Vista 3D. La region puede ser 
un circulo o un rectangulo, y estan disponibles tanto en Modo Edicion como en Modo Objeto. 

Nota 

Lo que es seleccionado usando esas herramientas es afectado por la caracteristica Limitar Seleccion a lo visible (disponible en el 
Visor 3D) en el Modo de Sombreado Solido. 

Porejemplo, 

1 . En el modo de sombreado solido y en el modo de seleccion de caras, todas las caras que esten dentro del area de seleccion 
seran seleccionadas; 

2. mientras que en el modo de sombreado alambrico y en el modo de seleccion de caras, unicamente las caras cuyos centros 
esten dentro del area seran seleccionadas. 



Region Rectangular (Seleccion de borde) 

La Seleccion de borde esta disponible en Modo Edicion o en Modo Objeto. Para activar la herramiente use la tecla B. Utilice la 
Seleccion de Borde para seleccionar un grupo de objetos al dibujar un rectangulo mientras mantiene presionado el boton LMB ©. Al 
hacer esto seleccionara todos los objetos que queden dentro o toquen este rectangulo. Si algiin objeto que habia quedado 
seleccionado por ultimo queda dentro del grupo, sera seleccionado y quedara activo. 





























Comienzo. 


Seleccionando. 


Completo. 



En la imagen Comienzo, la Seleccion de Borde ha sido activada yes indicada por un cursor punteado estilo cruz. En la imagen 
Seleccionando, la region de seleccion esta siendo determinada al dibujar un rectangulo con el boton LMB V. El area de seleccion 
solo esta cubriendo los centros de las tres caras. Finalmente, al soltar el boton LMB r se completa la seleccion; vea la imagen 
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Nota 

La Seleccion de Borde anade a la seleccion previa, por lo que para seleccionar unicamente los contenidos del rectangulo, primero 
deseleccione todo con la tecla A. Alternativamente, puede utilizar el boton MMB 5 mientras dibuja el borde para deseleccionar 
todos los objetos dentro del rectangulo. 



Region Circular 

Esta herramienta de seleccion solo esta disponible en el Modo Edicion y se puede activar con la tecla C. Una vez que se encuentre 
en este modo, el cursor cambiara a un circulo punteado. La herramienta operara sobre cualquier modo que este seleccionado. 
Hacer click y arrastrar con el boton LMB Q hara que los elementos que esten dentro del circulo sean seleccionados. 

Puede agrandar o achicar la region del circulo usando las teclas + NumPad y - NumPad, o la rueda del raton Wheel 0. 











Seleccion por Region Circular 


o 




f 




Antes 


Despues 



La imagen Seleccion por Region Circular es un ejemplo de seleccionar aristas mientas se encuentra en el Modo de Seleccion de 
Aristas. Tan pronto como una arista intersecta el circulo, la arista se seleccionara. La herramienta es interactiva, por lo que las 
aristas son seleccionadas mientras la region del circulo es desplazada con el boton LMB *J. 

Si desea deseleccionar elementos, puede mantener presionado el boton medio MMB ! 'i o Alt LMB V y comenzar a cliquear o 
arrastrar nuevamente. 

Para el modo de seleccion de Caras, el circulo debe intersectar los indicadores de la cara, usualmente representados por pequehos 
cuadrados; uno en el centra de cada cara. 

Para salir de esta herramienta, haga click con RMB C3, o presione la tecla Esc. 
Region de Lazo 

La seleccion por Lazo es similar a la seleccion por Borde en el sentido de que seleccionan objetos basados en una region, excepto 
que la herramienta de Lazo es una region dibujada a mano que generalmente tiende a formas circulares/redondeadas, al estilo de 
un lazo. 

El Lazo esta disponible tanto en Modo Edicion como en Modo Objeto. Para activar la herramienta use la combinacion Ctrl LMB V 
mientras arrastra. La diferencia principal entre el Lazo y la seleccion de Borde es que en el Modo Objeto, el Lazo solo selecciona los 
objetos cuyos centros intersecten la region del lazo. 

Para deseleccionar, use Ctrh Shift LMB B mientras arrastra. 



Seleccion por Lazo 




Comienzo. Seleccionando. Completo. 



La imagen Seleccion por Lazo es un ejemplo del uso de la herramienta de seleccion Lazo en el Modo de Seleccion de Vertices. 
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Herramientas adicionales de Seleccion 

El menu de seleccion en el Modo Edicion contiene herramientas adicionales para seleccionar componentes: 

(De)seleccionar Todo A 

Seleccionar todos o ninguno de los componentes de la malla. 
Invertir Seleccion Ctrll 

Selecciona todos los componentes que no esten seleccionados, y deselecciona todos los que esten seleccionados. 
Mas CtrlNum+ 

Propaga la seleccion al anadir componentes que se encuentran adyacentes a los elementos seleccionados. 
Menos CtrlNum- 

Deselecciona los componentes que conforman los limites de la seleccion actual. 
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El menu de seleccion en modo edicion contiene herramientas adicionales para seleccionar componentes: 
Espejado 

Seleccionar los elementos de malla que esten en una posicion espejada con respecto a ellos. 
Vinculado CtrIL 

Seleccionar todos los componentes que esten conectados con la seleccion actual. 
Seleccionar Aleatorio 

Seleccionar un grupo aleatorio de vertices, aristas o caras, basado en un valor porcentual. 
Deseleccion por Patron 

Deselecciona caras alternadamente, para crear un patron al estilo de un tablero de ajedrez. 
Seleccionar cada N Numero de Vertices 

Selecciona vertices que son multiplos de N. 
Seleccionar Aristas Afiladas 

Esta opcion seleccionara todas las aristas que se encuentran entre dos caras formando un angulo menor que el valor dado, el 
cual se le solicita a travesde un dialogo emergente. Cuanto mas bajo es el limite del angulo, mas afiladas seran las aristas 
seleccionadas. A los 180°, todas las aristas "continuas" (manifold) seran seleccionadas (vea mas abajo). 
Caras Planas Enlazadas CtrK' ShiftAltF 

Selecciona las caras conectadas basado en un umbral de angulo entre ellas. Esto es util para seleccionar caras que son 
planas. 

Seleccionar No Continuos Ctrl' ShiftAltM 

Selecciona vertices que no estan completamente definidos por la geometria, incluyendo bordes de aristas, aristas flotantes y 

vertices huerfanos. Solo disponible en modo Vertice. 
Caras interiores 

Selecciona caras donde sus aristas tengan mas de 2 caras. 
Lado del Activo 

Selecciona todos los datos de la malla en un unico Eje a partir del elemento activo. 
Seleccionar Caras por Lados 

Selecciona todas las Caras compuestas por un numero particular de Aristas. 
Perdidos 

Selecciona todos los vertices o aristas que no formen parte de una cara. 

Seleccionar Similar 

Modo: Modo Edicion 
Combination de teclas: a ShiftG 
Menu: Seleccionar » Similar 

Selecciona componentes que tienen atributos similares a los seleccionados, basado en un umbral que se puede especificar en las 
propiedades de la herramienta luego de activarla. Las opciones de herramientas cambian dependiendo del modo de seleccion 

Modo de Seleccion de Vertice 
Normal 

Selecciona todos los vertices que tienen las normales apuntando en una direccion similar a los seleccionados. 
Cantidad de Caras Adyacentes 

Selecciona todos los vertices que tienen la misma cantidad de caras conectadas a ellos. 
Grupos de Vertices 

Selecciona todos los vertices en el mismo Grupo de Vertices . 
Cantidad de Aristas conectadas 

Selecciona todos los vertices que tienen la misma cantidad de aristas conectadas a ellos. 

Modo de Seleccion de Arista 
Longitud 

Selecciona todas las aristas que tengan una longitud similar a aquellas seleccionadas. 
Direccion 

Selecciona todas las aristas que tengan una direccion (angulo) similar a aquellas seleccionadas. 
Cantidad de Caras al rededorde una Arista 

Selecciona todas las aristas que tengan la misma cantidad de caras. 
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Angulos de Cara 

Selecciona todas las aristas que se encuentren entre dos caras formando un angulo similar a aquellas seleccionadas. 
Pliegue 

Selecciona todas las aristas que tengan un valor de Pliegue similar a aquellas seleccionadas. El valor de Pliegue es un 
ajuste usado por el Modificador de Subdivision de Superficie . 

Biselado 

Selecciona todas las aristas que tengan el mismo Peso de Biselado que aquellas seleccionadas. 
Costura 

Selecciona todas las aristas que tengan el mismo estado de Costura que aquellas seleccionadas. Las Costuras son un 
ajuste de verdadero/falso usado en el Texturizado UV . 

Afilado 

Selecciona todas las aristas que tengan el mismo estado de Afilado que aquellas seleccionadas. El valor de Afilado es 
un ajuste de verdadero/falso usado por el Modificador de Division de Arista . 

Modo de Seleccion de Caras 
Material 

Selecciona todas las caras que usen el mismo material que las seleccionadas. 
Imagen 

Selecciona todas las caras que usen la misma Textura UV que las seleccionadas (vea las paginas de Texturizado UV ). 

Area 

Selecciona todas las caras que tengan un area similar que aquellas seleccionadas. 
Lados del Poligono 

Selecciona todas las caras que tengan la misma cantidad de aristas. 
Perimetro 

Selecciona todas las caras que tengan un perimetro similar a las seleccionadas. 
Normal 

Selecciona todas las caras que tengan una normal similar a las seleccionadas. Esta es una forma de seleccionar caras 
que tienen la misma orientacion (angulo). 

Co-planares 

Selecciona todas las caras que esten (aproximadamente) en el mismo piano que las seleccionadas. 
Seleccionando Bucles 
Puede seleccionar facilmente bucles de componentes: 
Bucles de Aristas y Bucles de Vertices 

Modo: Modo Edicion — > Modo de seleccion de Vertices o Aristas 

Combination de teclas: Alt RMB & o CtrlE — » Bucle de Aristas 

Menu: Seleccionar » Bucle de Aristas o Malla » Aristas » Bucle de Aristas 

Mantener presionada la tecla Alt mientras selecciona una arista, seleccionara un bucle de aristas que esten conectados en linea de 
extremo a extremo, pasando a traves de la arista bajo el puntero del raton. Manteniendo presionada la combination Alt^ Shift 
mientras hace clicks, ahade a la seleccion actual. 

Los bucles de aristas tambien se pueden seleccionar basado en una seleccion existente de aristas, ya sea usando Seleccionar » 
Bucle de aristas, o la option Seleccionar Bucle de aristas del menu Especiales de Arista (CtrlE). 

Modo Vertice 

En el modo de seleccion de Vertices, tambien puede seleccionar bucles de aristas al usar los mismos atajos de teclado, y 
haciendo click en las aristas (no en los vertices). 
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Bucles de aristas longitudinales y 
latitudinales. 



La esfera izquierda muestra una arista que fue seleccionada longitudinalmente. Note como el bucle esta abierto. Esto se debe a que 
el algoritmo llega hasta los vertices de los polos yfinaliza debido a que estos vertices estan conectados a mas de 4 aristas. Sin 
embargo, la esfera de la derecha muestra una arista que fue seleccionada latitudinalmente y ha formado un blucle cerrado. Esto se 
debe a que el algoritmo llega a la primera arista con la que comenzo. 

Bucles de Caras 

Modo: Modo Edicion — > Modo de seleccion de Caras o Vertices 
Combinacion de teclas: Alt RMB J 

En el modo de seleccion de caras, mantener presionada la tecla Alt cuando selecciona una arista selecciona un bucle de caras que 
esten conectadas en linea de extremo a extremo, a lo largo de sus aristas opuestas. 

En el modo de seleccion de vertices, se puede lograr lo mismo al usar CtrlAlt para seleccionar una arista, el cual selecciona el bucle 
de caras implicitamente. 




Seleccion de bucle de Caras. 



Este bucle de Caras fue seleccionado al hacer click con Alt RMB J en una arista, en el modo de seleccion de caras. El bucle se 
extiende de forma perpendicular desde la arista que estaba seleccionada. 



Alt-RMB Ctrl-Alt-RMB 



Alt versus CtrlAlt en el modo de seleccion de 
vertices. 

Tambien se puede seleccionar un bucle de caras en el modo de seleccion de Vertices. Tecnicamente CtrlAlt RMB 3 seleccionara un 
Anillo de Aristas, sin embargo en el modo de seleccion de Vertices, selecionar un Anillo de Aristas seeleccionara implicitamente un 
Bucle de Caras ya que seleccionar aristas opuestas de una cara selecciona implicitamente la cara entera. 

Bucle de Aristas 

Modo: Modo Edicion — > Modo de seleccion de Aristas 

Combinacion de teclas: CtrlAlt RMB CJ o CtrlE — ► Seleccionar » Anillo de Aristas 
Menu: Seleccionar » Anillo de Aristas o Malla » Aristas » Anillo de Aristas 

En el modo de seleccion de Aristas, mantener presionado CtrlAlt cuando selecciona una arista, seleccionara una secuencia de 
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aristas que no estan conectadas, pero que se encuentran en lados opuestos uno a otro continuando a lo largo de un bucle de caras . 



Como con los bucles de aristas, tambien puede seleccionar anillos de aristas basado en la seleccion actual, usando Seleccionar » 
Anillo de Aristas, o la opcion Seleccionar Anillo de Aristas del menu Especiales de Arista (CtrlE). 

Modo Vertice 

En el modo de seleccion de Vertices, puede usar los mismos atajos de teclado al hacer click en las aristas (no en los vertices), 
pero esto seleccionara los bucles de caras directamente... 




Un bucle de aristas seleccionado, y un anillo de 
aristas. 

En la imagen Un bucle de aristas seleccionado, y un anillo de aristas, la misma arista fue cliqueada pero dos distintos "grupos de 
aristas" fueron seleccionados, basado en los diferentes comandos. Uno esta basado en las aristas en el proceso de computo y el 
otro esta basado en caras. 

Seleccion por Recorrido 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: Ctrl RMB 3 y el menu Seleccionar — » Recorrido mas corto 
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Seleccionar una cara o recorrido de vertices con 
Ctrl RMB C3 

Selecciona toda la geometria a lo largo del recorrido mas corto desde el vertice/arista/cara hasta el que ha sido seleccionado. 
Region Interna de Bucle 

Modo: Modo Edicion -» Modo de seleccion de Aristas 
Combinacion de teclas: CtrlE — ► Seleccionar Region Interna de Bucle 

Menu: Seleccionar » Seleccionar Region Interna de Bucle o Malla » Aristas » Seleccionar Region Interna de Bucle 

Seleccionar Region Interna de Bucle selecciona todas las aristas que se encuentran dentro de un bucle cerrado de aristas. Aunque 
es posible utilizar este operador en los modos de seleccion de Vertices y Caras, los resultados pueden no ser los esperados. Note 
que si los bucles de aristas seleccionados no se encuentran cerrados, entonces todas las aristas conectadas en la malla se 
consideraran dentro del bucle. 
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Bucle a Reqion. 




Como puede ver, esta herramienta puede considerar 
varios bucles. 



mm® 




■Pi 

a 



Esta herramienta tambien puede considerar los 
"agujeros". 

Bucle de Limites 



Modo: Modo Edicion -» Modo de seleccion de Aristas 
Combinacion de teclas: CtrlE — * Seleccionar Bucle de Limites 

Menu: Seleccionar » Seleccionar Bucle de Limites o Malla » Aristas » Seleccionar Bucle de Limites 

Seleccionar Bucle de Limites es el "inverso logico" de Seleccionar Region Interna de Bucle, basado en todas las regiones 
actualmente seleccionadas. Selecciona unicamente las aristas en los bordes de esas regiones. Puede operar en cualquier modo de 
seleccion, pero siempre cambiara al modo de seleccion de Aristas cuando lo use. 

Todo esto es mucho mas simple de ilustrar con ejemplos: 
■ 




Seleccionar Bucle de Limites hace lo opuesto y fuerza el 
cambio al Modo de Seleccion de Aristas 
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Las Aristas pueden ser seleccionadas del mismo modo que los vertices y las caras -al cliquear con el boton derecho sobre ellos 
mientras que el modo de arista esta activado. 

Circuitos de Aristas 

Los Circuitos de Aristas pueden ser seleccionados al seleccionar una arista o dos vertices, y yendo al menu Select>Edge Loop 




Que sucede si desea seleccionar las caras que se encuentran dentro de un anillo de aristas (no un circuito de aristas, ya que no 
existen caras dentro de un circuito de aristas). Si cambia al modo de seleccion de caras luego de seleccionar un anillo de aristas, 
vera que nada esta seleccionado. ^Por que? Debido a que ninguna de aquellas caras tenia todos sus (cuatro) aristas 
seleccionadas, tan solo dos de ellas. Necesitara seleccionar las aristas superiores y las inferiores de cada una de aquellas caras 
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(esto puede ser realizado seleccionando los circuitos de arista superior e inferior). 

Sin embargo, existe una forma mas sencilla: justo luego de seleccionar un anillo de aristas, vaya a modo vertice. Ahora cada una de 
las aristas transfiere su seleccion a dos vertices, lo cual significa que ahora los cuatro vertices de la cara deseada estan 
seleccionados. Esa es toda la informacion que posee Blender: Los cuatro vertices estan seleccionados, no existe informacion 
acerca de que aristas estan seleccionadas o deseleccionadas. Lo cual significa que si vuelve al modo de arista, la seleccion de los 
vertices sera trasladada a todas las aristas que estan entre ellos, por lo que ahora todas las aristas deseadas seran seleccionadas; 
o tambien si cambia a modo cara directamente, vera en realidad aquellas caras apropiadamente seleccionadas. 
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Seleccionando Caras 




Para seleccionar partes de una malla a traves de las Caras, debe cambiar al Modo de Seleccion de Caras. Haga esto cliqueando el 
boton que se muestra mas arriba, o presione Ctrl 4 ? Tab para ingresar a un menu. La seleccion funciona como es usual, con el boton 
secundario RMB &; para anadir/quitar a una seleccion existente, mantenga presionado tambien la tecla i> Shift. 



Circuitos de Caras 



Modo: Modo Edicion (Malla) 

Combinacion de teclas: Alt RMB L3 o '> ShiftAlt RMB 9 para modificar la seleccion existente 

Los Circuitos de Caras son mas o menos parecidos a los Anillos de Aristas. Si desea seleccionar un Circuito de Caras, no hay una 
entrada de menu que funcione basado en una cara seleccionada. Usando el menu Seleccionar » Anillo de Aristas seleccionaria una 
"cruz", con la cara original como su punto medio. Si desea evitar cambiar al Modo de Seleccion de Aristas para seleccionar un 
Circuito de Caras, utilice el atajo de teclado Alt RMB 3. 



— 



HDD □□□ 



1 . La cara seleccionada. 

2. Selecione la cara, luego vaya a Seleccionar » Anillo de Aristas. Note como Blender selecciona Aristas, incluso al estar en el 
modo de Seleccion de Caras. Si desea trabajar sobre esas Aristas, cambie al Modo de Seleccion de Aristas. Cambiar al 
Modo de Seleccion de Vertices llenaria la seleccion y luego de volver al Modo de Seleccion de Caras lo dejaha con un 
resultado como el que se muestra en la 4ta imagen. 

3. Seleccione la cara, luego vaya a Seleccionar » Circuito de Aristas. Como en el ejemplo de arriba, Blender intenta quedarse en 
el Modo de Seleccion de Aristas y toma las cuatro Aristas de la cara seleccionada como base para la operation de seleccion. 

4. Esta seleccion fue creada al presionar la combinacion Alt RMB 3 en la arista izquierda de la cara central, seguido por dos 
veces ShiftAlt RMB 0 en la arista superior de la cara. Dos veces porque el primer click quitara el Circuito de Caras 
seleccionado (en este caso, solo la cara seleccionada originalmente), mientras que el segundo click ahadira el circuito vertical 
completo a la seleccion, creando la cruz. 



Ngonos en el Modo de Seleccion de Caras 




Como ya se sabe, las caras se marcan con un pequeho punto cuadrado en el centra de la cara. Con los Ngonos se puede a veces 
tornar un poco confuso. El ejemplo muestra el punto central del Ngono con forma de U dentro de la cara rectangular que esta dentro 
de la "U". No es facil saber cual punto pertenece a cual cara (El punto naranja en la imagen es el centra del Objeto). 
Afortunadamente, no necesita preocuparse demasiado, ya que para seleccionar una cara, no necesita hacer click en el punto 
central, porque puede hacerlo directamente desde la cara. 



Seleccion de Cara 

Para seleccionar una cara: 

Haga click en la cara jno en el punto! 
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Edicion de mallas 

Blender provee una variedad de herramientas para la edicion de mallas. Estas estan disponibles a traves de la paleta de 
Herramientas de malla, desde el menu Malla del encabezado de las vistas 3D, en los menues contextuales de las vistas 3D, asi 
como tambien mediante atajos de teclado individuales. 

Notese que todas las teclas de "transformacion precisa y ajuste" como Ctrl y/o Mayusculas funcionan tambien para todas estas 
operaciones avanzadas. Sin embargo, la mayoria de ellas no tienen posibilidades de bloqueo de ejes y algunas de ellas no toman 
en cuenta el punto de pivote y/o las orientaciones de tranformacion . 

Estas herramientas de transformacion estan disponibles en la seccion Transformar del menu Malla en la barra de menues. Notese 
que algunas de ellas tambien pueden ser utilizadas en otros objetos editables, como curvas, superficies yjaulas. 



Tipos de herramientas 



Transform. 



Translate 



Deform. 



Rotate 



Scale 



Along Normal 



Edge Slide 



Rip 



Noise 



Smooth Vertex 



Extrude Region 



Extrude Individual 



Subdivide 



Loop Cut and Slide 



Duplicate 



Spin 



Screw 



Remove: 




Herramientas de 
Malla 



Las herramientas de malla se pueden encontrar en varios lugares y tambien estan disponibles a traves de atajos de teclado. 



Herramientas de transformacion y 
edicion: 



Herramientas de adicion y 
division: 



• 


Mover 


• 


Crear borde/cara 


• 


Rotar 


• 


Rellenar 


• 


E scalar 


• 


Relleno cosmetico 


• 


Simetrizar 


• 


Solidificar 


• 


Contraer/Expandir/A lo largo 


• 


Triangular 




de la normal 


• 


Extruir region 


• 


Empujar/Tirar 


• 


Extruir individual 


• 


A esfera 


• 


Subdividir 


• 


Inclinar 


• 


Cortary deslizar 


• 


Deformar 




bucle 


• 


Deslizar borde 


• 


Cortar 


• 


Deslizar vertice 


• 


Duplicar 


• 


Ruido 


• 


Girar 


• 


Sua vizar vertice 


• 


Enroscar 


• 


Rotar borde 







Herramientas de 
Herramentas de remocion y fusion : separation : 



Borrar 



• Arrancar 
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Accediendo a las herramientas de malla 

Paleta Herramientas de malla 

Cuando se selecciona una malla yse presiona Tab para ingresaral modo Edicion, la Barra de herramientas cambia de 
Herramientas de objeto a Herramientas de malla. Estas son solo algunas de las herramientas de edicion de mallas. 

Menues 

El menu Malla esta ubicado en la barra de encabezado. Algunos de los menues pueden ser accedidos con atajos de teclado: 

CtrIF trae el menu de herramientas de Caras 
CtrlE trae el menu de herramientas de Bordes 
CtrlV trae el menu de herramientas de Vertices 

Normales 

Recalcular (CtrIN) 

Recalcula las normales de las caras seleccionadas. 
Invertir direccion (W » Invertir normales) 

Invierte las normales de las caras seleccionadas para que apunten en la direccion opuesta. 
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Herramientas de Transformacion 

Estas herramientas simplemente mueven los componentes de las mallas de distintas maneras. 
Mover, Rotar, Escalar 

Para mover, rotar y escalar los componentes seleccionados, utilice los botones Translate, Rotate, y Scale, que son los transform 
manipulators , o los atajos de teclado: 

G, R, yS respectivamente. 

Cuando lo hace, la parte inferior del Tool shelf cambia en un panel especifico de la herramienta (p.ej. un panel Resize es mostrado 
cuando una seleccion de componentes han sido escalados). Puede utilizar este panel para afinar sus cambios, limitar el efecto a 
determinados ejes, habilitary deshabilitar la edicion proporcional, etc. 

Espejar 

Para Espejar geometria, utilice el atajo de teclado CtrIM 

Luego de activar esta herramienta, seleccione un eje para espejar la seleccion al ingresarx, y y z. 

Tambien puede espejar la geometria interactivamente manteniendo presionado MMB 0| y arrastrando en la direccion del eje 
de espejado deseado. 

Deslizamiento de Arista 

Deslizamiento de Arista (CtrlE » Edge Slide) 

Desliza uno o mas aristas a lo largo de caras adyacentes con unas pocas restricciones involucrando la seleccion de aristas 
(por ejemplo, la seleccion debe tener sentido, vea abajo). 
LMB B confirma la herramienta, y RMB 9 o Esc lo cancela. 

Esta herramienta tiene factor, el cual es mostrado en el pie de la vista 3D y en el Tool Shelf (luego de la confirmation). Un valor 
numerico entre -i y 1 puede ser ingresado para precision. 

Encojer/Aplanar 

Una seleccion de vertices puede ser encojida y aplanada a lo largo de sus normales utilizando el boton Along Normals, o el atajo 
AltS. 

Inversion de Arista 

Edge Flip alcanzable con > ShiftCtrIF 

Seleccione dos triangulos adyacentes y entonces utilice esta herramienta para invertir la arista compartida a los extremos 
opuestos. 

Rotate Edge alcanzable con CtrlE » rotate edge CW/CCW 

Con una arista seleccionada, o dos caras adyacentes, utilice esta herramienta para rotar aristas compartidas dentro del grupo 
de aristas. 

Empujar/Tirar 

Similar a encojer/aplanar, esta transformacion consiste en trasladar todos los elementos seleccionados a lo largo de la linea que une 
su posicion original a la posicion promedio de los puntos. Todas las transformaciones son del mismo valor, y controlados por el 
raton. Otorga algo que recuerda un poco al efecto de escalar, pero mucho mas deformado. 

Note que a diferencia de los anteriores, usted puede bloquear esta transformacion en un eje - incluso si este no tiene utilidad real 
(excepto quizas con un "bloqueo en piano"...). 

Combar 

Modo: Modo Edicion 

Combination de teclas: o ShiftW 

Menu: Mesh/Curve/Surface » Transform » Warp 

La transformacion de Comba es util en casos muy espec'rficos. Trabaja combando los elementos seleccionados al rededor del 
cursor 3D (siempre el cursor 3D, no toma en cuenta la configuration del punto de pi vote...). Tambien es dependiente de la vista. Los 
puntos que estan en linea verticalmente con el cursor, permaneceran en su lugar. Cada distancia de los puntos a la posicion 
vertical del cursor corresponde al radio sobre el que estara luego de haber activado la herramienta. La herramienta entonces 
combara el punto al rededor del cursor. Un valor de 360 combara la malla en un circulo completo, de manera que los puntos mas 
alejados a la izquiera y la derecha quedaran en linea uno junto al otro sobre la posicion del cursor. 

Para utilizar esta herramienta, establezca el cursor en la vista donde el centra deberia estar. Active la herramienta, entonces mueva 
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el cursor o ingrese el valor del angulo a la que la malla deberia ser combada. 
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Ejemplo 



Una pieza de texto combada en un anillo esferico es util cuando crea logos voladores, pero sera dificil de modelar sin el uso de la 
herramienta de comba. Para nuestro ejemplo, combaremos la frase "Amazingly Warped Text" al rededor de una esfera. 

• Primero anada la esfera. 

• Entonces anada el texto en la vista frontal, en el contexto Editing y el panel Curve and Surface establezca el valor de Extrude a 
0.1 - haciendo el texto en 3D, y establezca el valor de Bevel Depth a 0.01, ahadiendo un biselado a la arista. Coloque el valor 
de Bev Resol a 1 6 2 para tener un suave biselado ydisminuya la resolucion para que la cantidad de vertices no sea muy 
elevada cuando subdivida el objeto luego al utilizar el panel Curve and Surface y el panel Font. 

• Convierta el objeto a curvas, luego a una malla (AltC dos veces), porque la herramienta de comba no funciona sobre texto o 
sobre curvas. 

• Subdivida la malla dos veces (W » Subdivide Multi » 2), para que la geometria cambie su geometria limpiamente, sin 
artefactos. 



▼ Curve and 



UV Oreo 



Font 



DefResolU: 6 Set 



Load 



<builtin> 



Print Len 



Centre Centre New 



Centre Cursor 



Back Front 



3D 



Insert Text 



Lorem 



U B i 



Path Len: 100 



Curve Path Curve Folio 



Curve Stretch 



PathDist Offs 



Panel Curve and Surface. 



Width 1 000 




Extrude: 0.000 




Bevel Depth: 0.000 




Bev Resol: 0 




Bev Ob: 




Taper Ob: 







Centerj Right [ Justify | Rush | To Upper 



TextOnCurve: 



Ob Family: 



Panel Font. 




Vista superior de texto y esfera. 



Fast Edit 



1 Text Frame: 1 


Insert 


Delete 


X: 0.00 


V: 0.00 


Width 


:0.00 


Height: 0.00 



Size: 1 .000 


Linedist: 1 .000 


Word spacing: 1 .000 


Spacing: 1 .000 


X offset: 0.00 


UL position 0.000 


Shear: 0.000 


V offset 0.00 


UL height: 0.050 



• Vaya a la vista superior y mueva la malla mas lejos del cursor 3D. Esta distancia define el radio de la comba. Vea Vista 
superior de texto y esfera. 




Texto combado. 



• Ubique la malla en Modo Edicion con Tab) y presione A para seleccionar todos los vertices. Presione o ShiftW para activar 
la herramienta de transformation de comba. Mueva el raton a la izquierda o a la derecha para detlnir interactivamente cuanta 
comba. Vea Texto combado. 
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Render final. 



Ahora puede ir a la vista de la camara, anadir materiales, luces y renderizar. Vea Render final. 
Cizallar 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: CtrlAlfr Shifts 

Menu: Object/Mesh/Curve/Surface » Transform » Shear 

La transformacion de Cizallar aplica un cizallado a su seleccion de elementos (en Modo Edicion, los vertices/aristas/puntos de 
control/...). Tanto como la otra herramienta de transformacion, utiliza el espacio de vista, y esta centrado en el punto de pivote: el 
cizallado ocurre a lo largo del eje X y al rededor del punto de pivote. Todo lo que se encuentra "sobre" este eje (por ejemplo si tiene 
una posicion en la ubicacion Ypositiva) se movera (cizallara) en la misma direccion en la que se encuentra el puntero del raton (pero 
siempre paralelo al eje X). Ytodo lo que se encuentra por "debajo", se movera en el eje X pero en direccion opuesta. Cuanto mas 
alejado se encuentra un elemento del eje X, mas se movera 

Cuando la herramienta sea activada, mueva el raton de izquierda a derecha para controlar interactivamente el cizallado. Para hacer 
que el efecto trabaje en el eje vertical en vez del horizontal, cliquee con MMB £J y entonces mueva el raton hacia arriba o hacia abajo. 
Alternativamente ingrese un valor numerico entre 0 e infinite Para finalizar la herramienta, haga click con LMB 0. 

A Esfera 

Modo: Modo Edicion 

Panel: Mesh Tools (en el contexto Editing o F9) 

Combinacion de teclas: o ShiftAltS 

Menu: Mesh/Curve/Surface » Transform » To Sphere 

Este comando "esferiza" los elementos de malla seleccionados. Realiza esto encontrando la posicion promedio de los elementos, y 
moviendolos hacia este promedio desde donde se encuentran. Utilizando un valor de 1 coloca todos los vertices a una distancia 
igual desde este punto, creando una forma esferica. 

Cuando la herramienta se active, arrastre el raton hacia la izquierda o derecha para controlar el efecto interactivamente, o tipee un 
valor desde 0 a 1 para controlarlo manualmente. 

Ejemplo 

Esta herramienta permite la creacion de esferas desde cubos subdivididos. Primero, comience con un Cubo . Comience desde una 
escena limpia eliminando todo (CtrIX). 

• Presione 5 Tab para ingresar al Modo Edicion. 

• Asegurese de que todos los vertices del cubo estan seleccionados presionando Ados veces. Entonces, vaya al contexto 
Editing presionando F9. Deberia poderverel panel Mesh Tools ahora. 

• Subdivida el cubo presionando el boton Subdivide en el panel Mesh Tools, o con W » Subdivide. Puede realizar esto cuantas 
veces desee; cuanto mas subdivida, mas suave sera la superficie de su esfera. 

• Ahora, presione Ctrl'- Shifts y mueva su raton hacia la izquierda o la derecha para controlar interactivamente la proportion de 
la "esferizacion" (o directamente tippe un valor, como "1 .000" para lograr el mismo efecto de abajo) - jpreferentemente 
utilizando el punto de pivote Median Point! 

• Alternativamente, puede utilizar el boton To Sphere (en el panel Mesh Tools). Seleccione "1 00" para hacer su esfera. Note que 
no deberia mover el cursor 3D - o no obtendra una esfera, pero algo similar... 
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Esfera de baja resolution finalizada 



Ruido 

Noise Utiliza la textura en el primer slot de textura del material como entrada para deformar los vertices seleccionados. 

La malla debe tener un material y una textura asignada a el para que esta herramienta funcione. Para evitar que la textura 
afecte las propiedades del material, puede deshabilitarlo en el menu de textura. 

La deformation puede ser controlada modificando el panel Mapping y/o en el propio panel de textura (por ejemplo Clouds, 
Marble, etcetera). 

Nota 

El Displace Modifier es una alternativa no destructiva a la herramienta Noise. 
Vea tambien el add-on ANT Landscape. 

Suavizar 

Smooth Vertex (W » Shade Smooth o 9): Suaviza los vertices seleccionados al aplanar los angulos de los vertices. 

Luego de confirmar, las alternativas aparecen en el Tool Shelf para limitar el efecto a ciertos ejes y para establecer el numero 
de iteraciones. 

Nota 

El Smooth modifier , que puede ser limitado a un Grupo de Vertices, es una alternativa no destructiva a la herramienta suavizar. 
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Desplazamiento, Rotacion, Escala 
Modo: Modo Edicion 

Panel: Herramientas de Malla (contexto de Edicion) 
Combinacion de teclas: G/R/S 

Menu: Malla » Transformar » Arrastrar/Mover, Rotar, Escalar, ... 

Una vez que tenga una seleccion de uno o mas elementos, puede arrastrarlos/moverlos (tecla G), rotarlos (tecla R) o escalarlos (tecla 
S), asicomo puede hacer con muchas otras cosas en Blender, como se describe en la seccion Interaction en 3D . 

Para mover, rotary escalar los componentes seleccionados, puede usar los botones de Desplazar, Rotar, y Escalar, los 
Manipuladores de Transformation , o los atajos de teclado: G, R, y S respectivamente. 

Luego de mover una seleccion, las opciones de la Caja de Herramientas le permiten afinar sus cambios, limitar el efecto a ciertos 
Ejes, habilitar o deshabilitar la Edicion Proporcional, etc. 

Desde luego, cuando mueve un elemento de un tipo dado (p.ej. una arista), tambien modifica los elementos de otro tipo que estan 
relacionados implicitamente (p.ej. vertices y caras). 

Tambien dispone en Modo Edicion de una option extra al usar esas manipulaciones basicas: La Edicion Proporcional . 
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Agregando Elementos 
Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: Ctrl LMB r 

Puede anadir un nuevo elemento a una malla al hacer click con la combinacion Ctrl LMB C en el lugar que desee ubicarlo. Hay dos 
casos principales para distinguir: 

Agregando sin una seleccion previa 

Esto es bastante simple. Cuando hace click con Ctrl LMB 0 y ningun elemento se encuentra seleccionado, se anade un vertice. Este 
vertice no esta conectado con nada, tan solo flota en el espacio 3D. Esto sucede sin importar el modo de seleccion que este 
usando. Sin embargo, en el modo de Aristas o Caras, no vera el nuevo vertice, y no sera seleccionado luego de crearlo. En el modo 
de seleccion de Vertices, sera seleccionado luego de habersido creado, por lo que si continua agregando otros nuevos, estara en 
el segundo caso descrito mas abajo. 

Anadiendo con una seleccion previa 

Esta es una situacion un poco mas compleja. En pocas palabras, se trata de una Extrusion rotada. 

Bueno, es mas sencillo si solo tiene un vertice seleccionado (y se encuentra en el modo de seleccion de Vertices): su nuevo vertice 
creado sera conectado al que estaba previamente seleccionado, y la seleccion sera "transferida" al nuevo vertice. 

En cuanto tenga varios vertices seleccionados, la situacion se vuelve mas compleja. Por cada click Ctrl LMB 0, se crearan tantos 
vertices como habian seleccionados previamente, cada uno de ellos conectados con sus "antecesores" - y solo quedaran 
seleccionados los nuevos elementos creados. Pero la ubicacion de esos nuevos vertices creados no son un simple desplazamiento 
de la seleccion, sino que estaran rotados de modo que intentan seguir los clicks del raton. 

Si la seleccion contiene aristas (ya sean explicitas en el modo de seleccion de Aristas, o implicitas en el modo de Vertices), esas 
aristas seran extruidas, creando caras nuevas. 

Lo mismo aplica para las caras seleccionadas - pero con una sutileza mas: como sucede con la Extrusion de caras, la cara 
"original" sera eliminada a menos que no tenga caras vecinas. Yla "extrusion" se realiza en el piano de la vista, jno a lo largo de la 
normal de la cara! 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 314 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Accediendo a las herramientas de malla Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Borrando y Fusionando 

Estas herramientas se pueden usar para quitar componentes. 
Borrar 

Borrar (X o tecla Del) 

Elimina los vertices, aristas o caras seleccionadas. Esta operacion tambien se puede limitara: 
Vertices 

Eliminartodos los vertices de la seleccion actual, quitando cualquier cara o aristas a las que esten conectados. 
Aristas 

Elimina cualquier arista en la seleccion actual. Quita cualquier cara que comparta la arista. 
Caras 

Quita cualquier cara en la seleccion actual. 
Solo Aristas y Caras 

Limita la operacion unicamente a las aristas y caras adyacentes seleccionadas. 
Solo caras 

Quita las caras, pero las aristas que esten dentro de las selecciones de las caras, se conservan. 
Colapsar Arista 

Colapsa las aristas en vertices unicos. Esto se puede usar para quitar un bucle de caras. 
Bucle de Aristas 

Elimina un bucle de aristas. Si la seleccion actual no es un bucle de aristas, esta operacion no hara nada. 

Disolver 

La operacion de disolucion tambien puede ser accedida desde el menu de borrar. En lugar de quitar la geometria, lo cual puede 
dejar agujeros que debera volver a rellenar, la herramienta de Disolver quitara la geometria y la rellenara con la de su alrededor. 

Disolver 

Quita la geometria seleccionada, pero conserva cerrada la superficie, transformando efectivamente la seleccion en un 
unico N-gono. La disolucion trabaja ligeramente diferente basado en si posee aristas, caras o vertices seleccionados. 
Puede anadirdetalle donde lo necesite, o quitarlo rapidamente donde desee. 

Disolver Limitado 

La Disolucion Limitada reduce el detalle en las caras planas y aristas lineales con un umbral de angulo ajustable. 




Ejemplo mostrando como se puede usar la herramienta 
Disolver Limitado. 



Separar Cara - opcion de disolver. 

Al disolver los vertices en las caras que los rodean, puede terminar a menudo con Ngonos muy grandes e irregulares. 
La opcion de separar cara limita la disolucion para que solo utilice las esquinas de las caras conectadas a un vertice. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 315 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Accediendo a las herramientas de malla 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 




Opcion Disolver de Separar Cara. A la izquierda - la entrada, en el 
medio - Disolver normalmente, a la derecha - Separar Cara habilitado 



Convertir Triangulos a Cuadrados 

Triangulos a Cuadrados AltJ. Esto toma triangulos adyacentes y quita la Arista compartida para crear un Cuadrado. Esta 
herramienta se puede ejecutar en una seleccion de varios triangulos. 

Esta misma accion se puede realizar en una seleccion de solo 2 triangulos, seleccionandolos y usando el atajo de teclado F, para 
crear una cara. 

Revertir Subdivision 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: CtrlE » Revertir Subdivision 
Menu: Malla » Aristas » Revertir Subdivision 

Revertir la Subdivision funciona como el inverso del proceso de Subdivision al intentar quitar aristas que fueron el resultado de una 
operacion de Subdivision. Si han sido realizadas algunas operaciones adicionales luego de la operacion de subdivision, pueden 
ocurriralgunos resultados no esperados. 

Iteraciones 

Cuantas subdivisiones quitar 

Fusionando 

Fusionando vertices 

Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: AltM 

Menu: Malla » Vertices » Fusionar, Especiales » Fusionaro Especiales de Vertices » Fusionar 

Esta herramienta le permite fusionar todos los vertices seleccionados en uno solo, eliminando los demas. Puede elegir la ubicacion 
del vertice final en el menu que se despliega antes de ejecutarse: 

Al primero 

Solo disponible en el modo de seleccion de Vertices, ubicara el vertice final en la posicion del primero seleccionado. 
Al ultimo 

Solo disponible en el modo de seleccion de Vertices, ubicara el vertice final en la posicion del ultimo seleccionado (el activo). 
Al Centra 

Disponible en todos los modos de seleccion, ubicara el vertice final en el centra de la seleccion. 
Al Cursor 

Disponible en todos los modos de seleccion, ubicara el vertice final en el Cursor 3D. 
Colapsar 

Esta es una opcion especial, ya que puede dejar "vivos" a mas de un vertice. De hecho, tendra tantos vertices finales como 
"islas" en su seleccion (p.ej. grupos de vertices unidos seleccionados). Los vertices que queden se ubicaran en el centra de 
sus respectivas "islas". Tambien esta disponible a traves de la opcion de menu Malla » Aristas » Colapsar. 

Fusionar vertices porsupuesto tambien elimina algunas aristas yea ras. Pero Blender hara todo lo posible para preservar las aristas 
y las caras si estas solo tienen un protagonismo parcial en la fusion. 

Edicion con Fusion Automatica 

Modo: Modo Edicion 
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Menu: Malla » Edicion con Fusion Automatica 

El menu de Malla tiene una opcion intercambiable: Edicion con Fusion Automatica. Al estar habilitada, tan pronto como un vertice se 
aproxima a otro segiin el ajuste de Limite del panel de Herramientas de Malla, estas son automaticamente fusionadas (vea mas 
abajo). 

Remover Dobles 

Modo: Modo Edicion 

Panel: Contexto de Edicion —* Herramientas de Malla 
Combinacion de teclas: W » 4 o CtrlV » Remover Dobles 

Menu: Malla » Vertices » Remover Dobles, Especiales » Remover Dobles o Especiales de Vertices » Remover Dobles 

Remover Dobles es una herramienta util para simplificar una malla al fusionar los vertices que se encuentran proximos segun una 
distancia especificada. Una forma alternativa de simplificar una malla es usando el Modificador Diezmar . 

Distancia de Fusion 

Establece el umbral de distancia para fusionar vertices, en Unidades de Blender. 
No seleccionados 

Permite que los vertices de una seleccion se fusionen con vertices no seleccionados. Al estar deshabilitado, los vertices 
seleccionados solo seran fusionados con otros que tambien lo esten. 
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Crear Arista/Cara 

Modo: Modo Edition 

Combination de teclas: F 

Menu: Malla — > Caras — > Crear Cara/Arista 

Esta es una herramienta sensible al contexto la cual crea geometria al rellenar la selection. Cuando se seleccionan solo 2 vertices, 
creara una Arista, de lo contrario, creara Caras. 

El tipico caso de uso es seleccionar vertices y presionar F, sin embargo Blender tambien soporta la creation de Caras desde 
diferentes selecciones para ayudarle a construir rapidamente la geometria. 

Los siguientes metodos se utilizan automaticamente dependiendo del contexto. 

Vertices aislados 







Antes 


Despues 



Aristas aisladas 




Antes Despues 



N-gono desde Aristas: Cuando hay muchas Aristas Blender creara un Ngono. Note que estos no soportan agujeros. Para poder 
crear agujeros necesitara usarla herramienta de Rellenar con Caras. 







Antes 


Despues 



Vertices/Aristas mezcladas: Las Aristas existentes se usan para crear la Cara, como tambien el Vertice adicional. 
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Antes Despues 



Red de Aristas: Algunas veces puede que tenga muchas Aristas conectadas sin caras interiores. 




Antes Despues 



Nube de Puntos: Cuando haymuchos Vertices aislados, Blender calculara las Aristas para crearun Ngono. 




Antes Despues 



Desde seleccion de Vertice Unico (puenteo): Con un unico Vertice seleccionado en un limite, la Cara sera creada a lo largo de 
aquel limite. Esto le ahorra tenerque seleccionar los otros 2 Vertices. Note que esta herramienta se puede ejecutarvahas veces 
para seguir creando caras. 




Lecture Adicional 

Para otros modos de crear Caras vea: 

• Rellenar 

• Relleno de Grilla 

• Puentear Circuitos de Aristas 
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Edicion simetrica 
Simetrizar en X 
Modo: Modo Edicion 

Panel: Opciones de mallas » Simetrizar en X 

La opcion Simetrizar en X del panel de Opciones de mallas permite editar ambos "lados" de una malla al mismo tiempo. Cuando se 
transforma un elemento (vertice, borde o cara), si se encuentra su contraparte simetrica exacta enX(usando el espacio local), esta 
se transformara tambien a traves de una simetria de eje local X. 

Simetria topologica 

La opcion Simetria topologica esta diponible en el Editor de vista 3D » Region de la Caja de herramientas » Panel de Opciones de 
mallas en el Modo Edicion 

Para que la Simetria topologica funcione, la opcion Simetrizar en X debe estar habilitada. 

Al usar la opcion Simetrizar en X para trabajar en geometrias con una malla simetrica, los vertices simetricos deben estar ubicados 
de forma perfectamente simetrica. De otra forma la opcion Simetrizar en X no los reconocera como simetricos. Esto puede ser 
molesto debido a que a menudo los vertices se encuentran ligeramente fuera de su posicion. 

La Simetria topologica intenta solucionar este problema al determinar que vertices son simetricos, no solo utilizando sus posiciones 
sino tambien al buscar cuales de aquellos estan relacionados con otros en la geometria de la malla. La herramienta observa la 
topologia general de la geometria de la malla para determinar si ciertos vertices deben sertratados como simetricos. El resultado de 
esto es que los vertices simetrizados pueden no ser exactamente simetricos y aim ser tratados como tales cuando Simetrizar en X y 
la Simetria topologica esten activados. 

Notese que la funcionalidad de Simetria topologica trabajara mas eficientemente sobre geometrias con mallas mas detalladas. Si se 
utilizan geometrias con mallas sencillas, como un cubo o una esfera UV por ejemplo, la Simetria topologica a menudo no funcionara. 

A modo de ejemplo de como usar la Simetria topologica se puede abrir una nueva escena en Blender, eliminar el cubo predefinido y 
agregar el objeto Mona en la vista 3D. 

Presionar la tecla Tab para ingresar al Modo Edicion de la Mona. 

Con la opcion Simetrizar en X deshabilitada, mover ligeramente uno de los vertices de la Mona. 

Luego habilitar la opcion Simetrizar en X asegurandose de dejar deshabilitada la Simetria topologica. 

Si ahora se mueve el vertice nuevamente, la simetria en X no funcionara y los vertices simetricos no se alteraran. 

Pero si se habilita la Simetria topologica y se mueve el mismo vertice nuevamente, entonces la simetria en X aun deberia ser capaz 
de manipular simetricamente el otro vertice, incluso no estando perfectamente posicionados. 

Modificador Reflexion 

Las condiciones para que funcione la simetria en X son bastante estrictas, lo cual puede hacer dificil su uso. Para tener una version 
perfectamente espejada de una (mitad) de una malla, es mas facil utilizar el Modificador Reflexion 

Forzar simetria 

Modo: Modo Edicion 

Menu: Malla » Forzar simetria 

La herramienta de Forzar simetria funciona en mallas que son en su mayor parte simetricas, pero tienen vertices que han sido 
movidos en forma suficiente como para que Blender ya no los detecte como simetricos (cuando la opcion de Simetrizar en X esta 
habilitada por ejemplo). 

Esto puede ser causado por accidente al editar sin Simetrizar en X habilitado. Algunas veces los modelos importados de otras 
aplicaciones son lo suficientemente asimetricos como para que la simetria falle. 

Direccion 

Especifica el eje y direccion para la operacion. Puede ser cualquiera de los 3 ejes, ya sea de positivo a negativo o de negativo 
a positivo. 

Umbral 

Especifica el radio a usar para la busqueda de vertices coincidentes. 
Factor 

Valor para mezclar las ubicaciones simetricas desde un lado hacia el otro (0.5 es una mezcla exacta de ambos). 
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Centra 

Ajusta los vertices que se hallan sobre el eje central a cero. 




Antes de Forzarsimetria. 




Luego de Forzar simetria. 



Simetrizar malla 

Modo: Modo Edicion 
Menu: Malla » Simetrizar 

La herramienta Simetrizar es una manera rapida de hacer simetrica a una malla. Simetrizar funciona cortando la malla en el punto de 
pivote del objeto y espejandolo en el eje especificado. Tambien fusiona las dos partes en una (si estan conectadas) 

Direccion 

Especifica el eje y direccion del efecto. Pueden ser cualquiera de los 3 Ejes, ya sea de positivo a negativo o de negativo a 
positive 




Malla antes de Simetrizar. 
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Malla despues de Simetrizar. 



Reflexion de geometria 

Ver Reflexion para mas informacion acerca de la Reflexion, la cual permite invertir geometria a lo largo de un eje. 
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Esta pagina cubre muchas de las herramientas del menu Malla » Vertices. Estas son herramientas que funcionan principalmente en 
selecciones de vertices, sin embargo, algunas tambien funcionan con selecciones de aristas y de caras. 

Fusionando 

Fusionando Vertices 

Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: ARM 

Menu: Malla » Vertices » Fusionaro Especiales » Fusionaro Especiales de Vertices » Fusionar 

Esta herramienta le permite fusionar todos los vertices seleccionados en uno solo, eliminando los otros. Puede elegir la ubicacion 
del vertice final en el menu que se despliegua antes de la ejecucion: 

Al Primero 

Solo disponible en el modo de seleccion de Vertices, ubicara el vertice final en la posicion del primero seleccionado. 
Al Ultimo 

Solo disponible en el modo de seleccion de Vertices, ubicara el vertice final en la posicion del ultimo seleccionado (el vertice 
activo). 

Al Centra 

Disponible en todos los modos se seleccion, ubicara el vertice final en el centra de la seleccion. 
Al Cursor 

Disponible en todos los modos de seleccion, ubicara el vertice final en el Cursor 3D. 
Colapsar 

Esta es una opcion especial, ya que puede dejar mas de un vertice "vivo". De hecho, obtendra tantos vertices como "islas" en 
la seleccion (p.ej. grupos seleccionados de vertices conectados). Los vertices que queden seran ubicados en el centra de sus 
respectivas "islas". Tambien esta disponible a traves de la opcion de menu Malla » Aristas » Colapsar. 

Fusionar vertices desde luego tambien elimina algunas aristas y caras. Sin embargo, Blender hara todo lo posible porconservar 
aquellas aristas y caras que esten involucradas parcialmente. 

Edicion con Fusion automatica 

Modo: Modo Edicion 

Menu: Malla » Edicion con Fusion automatica 

El menu de Malla tiene una opcion intercambiable: La Edicion con Fusion automatica. Al estar habilitada, tan pronto como se 
aproxima un vertice a otro segun el ajuste de Limite del panel de Herramientas de Malla, estos son automaticamente fusionados (vea 
mas abajo). 

Remover Dobles 

Modo: Modo Edicion 

Panel: Contexto de Edicion — » Herramientas de Malla 
Combinacion de teclas: W » 4 o CtrlV » Remover Dobles 

Menu: Malla » Vertices » Remover Dobles o Especiales » Remover Dobles o Especiales de Vertices » Remover Dobles 

Remover Dobles es una herramienta util para simplificar una malla al fusionar los vertices que se encuentran proximos segun una 
distancia especificada. Una forma alternativa de simplificar una malla es usando el Modificador Diezmar . 

Distancia de Fusion 

Establece el umbral de distancia para fusionar vertices, en Unidades de Blender. 
No seleccionados 

Permite que los vertices de una seleccion se fusionen con vertices no seleccionados. Al estar deshabilitado, los vertices 
seleccionados solo seran fusionados con otros que tambien lo esten. 

Separando 

Arrancar 
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Combination de teclas: V 
Menu: Malla » Vertices » Arrancar 

Arrancar crea un "agujero" en una malla al crear una copia de los vertices y aristas seleccionados, manteniendolos aun unidos a los 
vertices vecinos no seleccionados, por lo que las nuevas aristas son los bordes de las caras a un lado, y las antiguas, bordes de las 
caras al otro lado de la separation. 

Ejemplos 




Vertice seleccionado. 




Agujero creado luego de usar Arrancar en 
un vertice. 




Aristas seleccionadas. 
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Resultado de Arrancar con una seleccion 
de arista. 




Limitaciones 



Arrancar solo trabajara cuando las aristas y/o vertices esten seleccionados. Usar la herramienta cuando esta seleccionada una cara 

(explfcita O implicitamente), devolvera un mensaje de error "No se puede realizar el arrancado con caras seleccionadas de 

esta forma". Si su seleccion incluye algunas aristas o vertices que no esten "entre" dos caras (continuo -manifold), tambien fallara 

COn el mensaje "Seleccion no apropiada o faltan caras". 



Arrancar Rellenar 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: AltV 

Menu: Malla » Vertices » Arrancar Rellenar 
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Arrancar Rellenar funciona igual que la herramienta Arrancar de arriba, pero en lugar de dejar un agujero, lo rellena con geometria. 




Aristas seleccionadas. 




Resultado de Arrancar Rellenar. 



Dividir 

Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: Y 
Menu: Malla » Vertices » Dividir 

Una herramienta bastante espec'rfica, realiza una copia de la seleccion, quitando los datos originales si no es usado porningun 
elemento no seleccionado. Esto significa que si separa una arista de una malla, la arista original se conservara a menos que no 
este conectada a nada mas. Si divide una cara, la cara original sera eliminada, pero sus bordes y vertices permaneceran sin 
cambios. 

Note que la "copia" se deja en la misma posicion exacta que el original, por lo que debe moverlo (tecla G) para verb claramente. 

Separar 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: P 

Menu: Malla » Vertices » Separar 

Esto separara la seleccion en otro Objeto malla, como se describe aqui . 

Conexion de Vertice 

Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: J 

Menu: Malla » Vertices » Conexion de Vertice o CtrlV » Conexion de Vertice 

La Conexion de Vertice toma dos aristas que comparten una cara, y crea una arista entre los dos, dividiendo la cara en dos nuevas 
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partes. 




Vertices seleccionados 
antes de conectar. 




Luego de conectar los 
vertices. 




Dos caras creadas con la 
operacion Conexion de 
Vertice. 



Deslizar vert ice 

Modo: Modo Edicion 

Panel: Contexto de Edicion —* Herramientas de Malla 

Combinacion de teclas: 1 ShiftV » Deslizar 

Menu: Malla » Vertices » Deslizar o CtrlV » Deslizar 

Deslizar vertice transformara un vertice a lo largo de una de sus aristas adyacentes. Use o ShiftV para ingresar a la herramienta. 
Resalte la arista seleccionada moviendo el raton, luego confirme con LMB E. Arrastre el cursor para especificar la posicion a lo 
largo de la linea formada por la arista, luego haga click con LMB B nuevamente para mover el vertice. Hay tres opciones disponibles 
al mantener presionadas las siguientes teclas: 

Ajustar a Punto Medio > Shift 

Ajustar a Extremo Alt 

Ajustar y Fusionar en Extremo Control 




Vertice seleccionado. 




Ubicando el vertice 
interactivamente. 
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Suavizar 

Modo: Modo Edicion 

Panel: Contexto de Edicion — » Herramientas de Malla 
Combinacion de teclas: CtrlV » Suavizar vertice 

Menu: Malla » Vertices » Suavizar, Especiales » Suavizar o Especiales de Vertice » Suavizar 
Esto aplicara la Herramienta Suavizar una vez. 

Subordinar a vertices 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: CtrIP 

Menu: Malla » Vertices » Subordinar a vertices 

Esto emparentara los otros objetos seleccionados a los vertices/aristas/caras seleccionadas, como se describe aqui . 

Agregar Gancho 

Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: CtrlH 
Menu: Malla » Vertices » Ganchos 

Agrega un Modificador de Gancho (ya sea usando un nuevo Objeto Vacio, como alguno actualmente seleccionado) vinculado a la 
selection. Note que incluso aunque aparece en el menu del historial, esta accion no se puede deshacer en Modo Edicion - debido a 
que la accion involucra a otros Objetos. 

Mezclar desde Forma, Propagar Formas 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: W » AltMezclar desde forma o CtrlV » Mezclar desde Forma, y W » AltPropagar formas o CtrlV » Propagar 
Formas 

Menu: Especiales de Vertice » Mezclar desde Forma y Especiales de Vertice » Propagar Formas 
Estas son opciones que involucran a las Claves de Forma . 
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Crear borde o cara 
Mode: modo Edicion 
Hotkey: F 

Menu: Malla » Bordes » Crear borde o cara 

Creara un borde o algunas caras, dependiendo de lo que haya seleccionado. 

Definicion de atributos de bordes 

Los bordes pueden contener diferentes atributos que afectan el modo en que ciertas herramientas afectan a la malla. 

Marcar/Desmarcar como costura 

Mode: modo Edicion (modos de seleccion de Vertices o Bordes) 
Hotkey: CtrlEI NumPad yCtrlE2 NumPad 

Menu: Malla » BOrdes » Marcar como costura/Desmarcar como costura (o las mismas opciones en el menu Especiales de bordes) 

Las costuras son una forma de crear "islas" separadas en los mapas UV. Ver la section Texturizado UV para obtener mas detalles. 
Estos comandos marcan o desmarcan este indicador para los bordes seleccionados. 

Marcar/Desmarcar como definido 

Mode: modo Edicion (modos de seleccion de Vertices o Bordes) 
Hotkey: CtrlEI NumPad y CtrlE2 NumPad 

Menu: Malla » Bordes » Marcar como defmido/Desmarcar como definido (o las mismas opciones en el menu Especiales de bordes) 

El indicador Definido es usado por el modificador Dividir bordes y forma parte de las tecnicas de suavizado. Al igual que las 
costuras, es una propiedad de los bordes y estos comandos marcan o desmarcan los bordes seleccionados con estas 
propiedades. 

Ajuste de la influencia de biselado 

Mode: modo Edicion (modos de seleccion de Vertices o Bordes) 
Hotkey: Ctrl^ ShiftE 

Menu: Malla » Bordes » Influencia de biselado de los bordes 

Esta propiedad de los bordes (con valor entre 0.0 y 1.0) es usada por el modificador Biselar para contolar la intensidad del biselado 
de los bordes. Este comando ingresa a un modo interactivo (similar a las herramientas de transformacion), en el que a traves del 
movimiento del raton (o al ingresar un valor con el teclado) es posible especificar el valor de influencia promedio de los bordes 
seleccionados. 

Plegado de bordes en superficies subdivididas 

Mode: modo Edicion (modos de seleccion de Vertices o Bordes) 
Hotkey: o ShiftE 

Menu: Malla » Bordes » Plegado de los bordes 

Esta propiedad de los bordes (con un valor entre 0.0 y 1 .0) es usada por el modificador Subdividir superficie para controlar la 
definicion de los bordes en la malla subdividida. Este comando ingresa en un modo interactivo (similar a las herramientas de 
transformacion), donde a traves del movimiento del raton (o ingresando un valor con el teclado) es posible definir el valor (promedio) 
de plegado para los bordes seleccionados. 

Deslizar bordes 

Mode: modo Edicion (modos de seleccion de Vertices o Bordes) 
Hotkey: CtrlE » 6 NumPad 

Menu: Malla » Bordes » Deslizar bordes (o la misma option en el menu Especiales de bordes) 

Desliza uno o mas bordes a traves de las caras adyacentes, con algunas restricciones respecto a la seleccion de bordes (esto es, la 
seleccion debe tener sentido, ver mas abajo.) 
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UniformeE 

Fuerza a que el bucle de bordes coincida con la forma del bucle de bordes adyacente. Es posible hacerlo coincidir con el 
borde opuesto usando F. Usar la Alt Wheel 0 del raton para cambiar el borde de control. 
Invertido F 

Al habilitarel modo Uniforme, esto invierte la coincidencia entre los dos bucles de bordes adyacentes. 
LMB S confirma la accion de la herramienta y RMB 3 o Esc la cancela. 

Esta herramienta contiene un factor, que se muestra en el pie de la vista 3D yen la Barra de herramientas (luego de confirmarla). Es 
posible ingresar un valor numerico entre -l y l para un uso mas preciso. 

En modo Proportional, Wheel 0, o <— y — > cambian el borde seleccionado para calcular la proportion. Al contrario del modo 
Porcentaje, en el modo Proportional 

Manteniendo Ctrl o a Shift es posible controlar la precision del deslizamiento. El atajo Ctrl activa la adherencia del movimiento en 
pasos de 1 0% y Shift adhiere en pasos de 1 %. De forma predefinida se utilizan pasos de 5%. 

Uso 

De forma predefinida, la posicion de los vertices en el bucle de bordes es movida como un porcentaje de la distancia entre su 
posicion original y el bucle de bordes adyacente, sin tener en cuenta las longitudes de los bordes. 




Bucle de bordes seleccionado 




Bucle de bordes reposicionado 



Modo Uniforme 

El modo Uniforme mantiene la forma del bucle de bordes seleccionado para que sea igual a la de los bucles de bordes adyacentes 
a este, en vez de deslizar un cierto porcentaje a traves de cada borde perpendicular. 

En modo Uniforme, la herramienta muestra la posicion a lo largo del borde actualmente seleccionado, el cual es marcado en 
amarillo, desde el vertice que tiene un marcador rojo de mayor tamaho. El movimiento del bucle de bordes al deslizarse se encuentra 
restringido a esta longitud. A medida que se mueve el raton, el indicador de longitud en el encabezado cambia, mostrando la 
posicion a lo largo del borde en el que se encuentra. 

Para cambiar el borde de control que determina la posicion del bucle de bordes, usar la Alt Wheel 0 del raton para cambiar a un 
borde distinto. 
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Modo Uniforme habilitado 




Modo Uniforme habilitado con 
Invertido 



Al mover el raton se movera el bucle de bordes seleccionado hacia o en sentido contrario al vertice inicial, pero la linea del bucle 
solo se movera tanto como la longitud del borde actualmente seleccionado, ajustandose a la forma de uno de los bucles de bordes 
limitrofes. 

Limitaciones y metodos alternatives 

Existen restricciones en el tipo de selecciones de bordes sobre el cual es posible operar. Los siguientes son tipos de selecciones 
invalidos: 

El bucle se intersecta a si mismo 

En este caso la herramienta no podra encontrar caras apropiadas, adyacentes a los bordes seleccionados. Un ejemplo de 
esto se da al seleccionar, como parte del bucle, dos bordes que compartan una misma cara. Ya que una cara no puede ser 
adyacente a si misma. 

Multiples bucles de bordes 

Los bordes seleccionados no se encuentran en el mismo bucle, lo que significa que no tienen un borde en comun. Es posible 
minimizar este error seleccionando siempre bordes de una punta a la otra o en "cadena". Si se seleccionan multiples bordes 
simplemente hay que asegurarse de que esten conectados entre si. Esto disminuira la posibilidad de tener problemas con los 
bucles. 

Bordes limitrofes 

Al seleccionar un solo borde, en un objeto de un unico lado, no es posible encontrar un bucle de bordes ya que solo hay una 
cara. Recordar que los bucles de bordes son series de bordes cuya extension es de dos o mas caras. 

Una regla general es que si se encuentran seleccionados multiples bordes, estos deberian estar conectados consecutivamente, 
formando una cadena continua. Esta es en principio una regla general, ya que igualmente sera posible seleccionar bordes de una 
cadena que de todas formas resulten invalidos, debido a que pertenecen a varios bucles. 



Rotar bordes 

Modo: Modo Edicion (modos de selection de Vertices o Bordes) 

Combination de teclas: CtrlE » Rotar borde horario y CtrlE » Rotar borde antihorario 

Menu: Malla » Bordes » Rotar borde horario / antihorario 

Rotar borde horario o antihorario rota un borde entre los vertices de dos caras. Esto es muy util para reestructurar la topologia de 
una malla. La herramienta puede operar sobre un borde explicitamente seleccionado o sobre dos vertices que compartan 
implicitamente un borde. 
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Borde seleccionado 



Borde rotado en forma horaria 



Uso con una seleccion de caras 

Para rotar un borde basado en una seleccion de caras, es necesario seleccionar dos caras adyacentes, de otro modo Blender 

notificara COn un mensaje de error, "ERROR: No se encontro ningun borde seleccionado que pudiera ser rotado". 

Borrar un bucle de bordes 

Mode: modo Edicion (modos de seleccion de Vertices o Bordes) 
Hotkey: X/Del » G 

Menu: Malla » Borrar » Bucle de bordes 

Borrar bucle de bordes permite borrar un bucle de bordes seleccionado, si se encuentra entre otros dos bucles. Esto dejara un bucle 
de caras, donde anteriormente existian dos. 

Nota 

La opcion Bucle de bordes es muy distinta a la opcion Bordes, aun si es usada sobre bordes que lucen como bucles. Borrar un 
bucle de bordes fusiona las caras adyacentes entre si, para preservar la superficie de la malla. Al borrar una cadena de bordes, 
estos son removidos, borrando tambien las caras adyacentes. Esto dejara huecos donde antes habia caras en la malla. 



Ejemplo 

El bucle de bordes seleccionado en la Esfera UV ha sido borrado y las caras adyacentes han sido fusionadas entre si. Si los bordes 
hubieran sido borrados con la opcion Bordes del (menu Borrar) quedaria una banda vacia de caras borradas todo alrededor de la 
esfera. 




Bucle de bordes seleccionado 
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Bucle de bordes borrado 



Colapsar 

Mode: modo Edicion 

Hotkey: AltM » 3 NumPad 

Menu: Malla » Borrar » Colapsar borde 

Toma una selection de bordes y, para cada uno, fusiona sus dos vertices entre si. Resulta util para tomar un anillo de bordes y 
colapsarlo, removiendo el bucle de caras comprendido por el mismo. 




Anillo de bordes seleccionado 




Anillo de bordes colapsado 



Dividir bordes 

Mode: modo Edicion 

Hotkey: CtrlE » Dividir bordes 

Menu: Malla » Bordes » Dividir bordes 
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Dividir bordes es similar a la herramienta Arrancar. Al seleccionar dos o mas bordes interiores en contacto, o un borde limitrofe y 
usar Dividir bordes, se creara un hueco y los bordes seleccionados seran duplicados para formar el limite del hueco. 




Bordes seleccionados 




Cara adyacente movida para evidenciarel 
hueco dejado por la division 



Puentear bucles de bordes 

Mode: modo Edicion 

Menu: Malla » Bordes » Puentear bucles de bordes 

Puentear bucles de bordes conecta multiples bucles de bordes con caras. 
Ejemplo simple mostrando 2 bucles cerrados de bordes. 




Origen 
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Puente resultante 

Ejemplo de la herramienta puentear entre bucles de bordes con diferente cantidad de vertices. 




Puente resultante 

Ejemplo usando la herramienta puentear para ahuecar y conectar una seleccion de caras. 
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Oriqen 




Puente resultante 



Ejemplo que muestra como la herramienta puentear es capaz de detectar multiples bucles y tender puentes entre ellos en un solo 
paso. 



Oriqen 
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Puente resultante 

Ejemplo de la option subdivision yde la fusion de superficies con UV. 




Puente resultante 
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Herramientas de caras 

Estas son herramientas para manipular caras. 

Creando Caras 

Crear borde o cara 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: F 

Menu: Malla » Caras » Crear borde o cara 

Esto creara un borde o algunas caras, dependiendo de la selection. 

Rellenar 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: AltF 

Menu: Malla » Caras » Rellenar/Relleno cosmetico 

La option Rellenar creara caras triangulares a partir de cualquier grupo de bordes o vertices seleccionados, en tanto estos formen 
uno o mas perimetros completes. 




Un perimetro cerrado de 
bordes. 




Rellenado usando la 
herramienta RellenarAltF 



notese que a diferencia de cuando se crean enegonos, el Relleno tambien soporta agujeros. 
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Un perimetro cerrado de 
bordes con huecos. 




Rellenado usando la 
herramienta Rellenar AltF 



Rellenado cosmetico 

Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: Alt > ShiftF 
Menu: Malla » Caras » Relleno cosmetico 

El Relleno cosmetico solo funciona sobre caras seleccionadas ya existentes. Reordena los triangulos seleccionados para obtener 
unos que esten mas "balanceados" (p.ej. menos triangulos alargados). 




Texto convertido a una malla. 




Resultado del Relleno 
cosmetico,Alt r ShiftF 



Rellenar con cuadricula 

Modo: Modo Edicion 
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La funcion Rellenar con cuadricula usa un par de bucles de bordes conectados para rellenar con una cuadricula que continua la 
geometria que la rodea. 




Resultado de Rellenar con 
cuadricula 




Resultado de Rellenar con 
cuadricula 



Convertir cuadrados a triangulos 

Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: CtrIT 

Menu: Malla » Caras » Triangular caras o Especiales de Cara » Triangular 

Como lo sugiere su nombre, esta herramienta convierte cada cuadrangulo seleccionado en dos triangulos. Se debe recuerdarque 
en las computadoras los cuadrados son tan solo dos triangulos unidos. 

Convertir triangulos a cuadrados 

Modo: Modo Edicion 

Panel: Herramientas de mallas (contexto de Edicion) 
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Combinacion de teclas: AltJ 

Menu: Malla » Caras » Triangulos a cuadrados 

Esta herramienta convierte los triangulos seleccionados en cuadrados al tomar los triangulos adyacentes y quitar el borde 
compartido para crear un cuadrado, basandose en un umbral. Esta herramienta se puede utilizar sobre una seleccion de multiples 
triangulos. 

Esta misma accion se puede realizar sobre una seleccion de 2 triangulos, al seleccionados y usar el atajo de teclado F, para crear 
una cara o al seleccionar el borde compartido y disolverlo con el atajo de teclado X » Disolver. 

Para crear un cuadrado, esta herramienta necesita de al menos dos triangulos adyacentes. Aun teniendo seleccionado un numero 
par de triangulos, es posible que no se obtengan solo cuadrados. De hecho, esta herramienta intenta crear cuadrados de forma tan 
"cuadrada" como sea posible, a partir de los triangulos dados, lo cual significa que podn'an conservarse algunos triangulos con este 
fin. 




Luego de convertir de 
triangulos a cuadrados, con 
un angulo maximo de 30. 



Todas las entradas de menu y atajos de teclado usan las opciones definidas en el panel de Herramientas de mallas: 
Angulo max. 

Este valor (entre 0 y 180) controla el umbral para que trabaje esta herramienta sobre los triangulos adyacentes. Con un umbral 
de 0.0, solo unira triangulos adyacentes que formen un angulo recto perfecto (triangulos rectangulos que compartan sus 
hipotenusas). Se requeriran valores mayores para triangulos con un borde compartido pequeho, en relation al tamaho de los 
otros bordes de los triangulos. 

Comparar UVs 

Al estar habilitado, evitara la union de triangulos que no sean adyacentes en el mapa UV active Notese que esta parece ser la 
unica option en funcionamiento. 
Comparar col. vert. 

Al estar habilitado, evitara la union de triangulos que no tengan un color de vertices coincidente. 
Comparar definido 

Al estar habilitado, evitara la union de triangulos que compartan un borde "definido". 
Comparar materiales 

Al estar habilitado, evitara la union de triangulos que no utilicen el mismo indice de material. 



Solidificar 

Modo: Modo Edition 

Combinacion de teclas: CtrIF » Solidificar 
Menu: Malla » Caras » Solidificar 

Esta herramienta toma una seleccion de caras y las solidifica extruyendolas uniformemente para darvolumen a una superficie no 
continua. Esta funcion tambien esta disponible en forma de Modificador . Luego de usar la herramienta, es posible establecer la 
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Grosor 

La cantidad de desplazamiento para la nueva superficie creada. Valores positivos desplazan la superficie hacia adentro en 
relacion a las normales. Valores negativos desplazaran la superficie hacia afuera. 




Solidificar con un grosor 
positivo. 




Solidificar con un grosor 
negativo. 



Rotar bordes 

Modo: Modo Edicion 

Menu: Malla » Caras » Rotar borde horario 

Este comando funciona de la misma manera que la funcion de rotacion de bordes en el modo de bordes. 
Funciona sobre el borde compartido por dos caras y lo rota, si este hubiera sido seleccionado. 
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Dos caras seleccionadas. 




Luego de rotar el borde. 



Ver Rotar borde en sentido horario / Rotar borde en sentido antihorario para mas informacion. 

Normales 

Como las normales son principalmente un "sub-producto" de las caras, no las describimos aqui. 
Ver Suavizado para informacion adicional al trabajar con normales de caras. 

Invertir direccion 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: W » Invertir normales 

Menu: Malla » Normales » Invertir normales o Especiales » Invertir normales 

Esto invertira el sentido de las normales de todas las caras seleccionadas. Notese que esto permite controlarde forma precisa el 
sentido (no la direccion que siempre es perpendicular a la cara) de sus normales, ya que solo las caras seleccionadas seran 
invertidas. 

Recalcular normales 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: CtrIN y Ctrl > ShiftN 

Menu: Malla » Normales » Recalcular hacia afuera y Malla » Normales » Recalcular hacia adentro 

Esos comandos recalcularan las normales de las caras seleccionadas para que apunten hacia afuera (o hacia adentro) del volumen 
al que pertenece la cara, que no necesita estar cerrado. 
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Empujar/Tirar 

Similar a Contraer/Expandir, esta Transformacion consiste en desplazartodos los elementos seleccionados a lo largo de la linea que 
une a sus posiciones originales con las posiciones del Promedio de los puntos. Todos los desplazamientos adquieren el mismo 
valor, y se controlan con el raton. Resulta en algo parecido al efecto de escalar, pero mucho mas deformado. 

Note que a diferencia de los anteriores, puede bloquear esta Transformacion en un Eje -incluso aunque esto no sea de verdadero 
interes (a excepcion quizas de un "piano de bloqueo"). 




Empujado usando un valor 
negativo. 




Tirado usando un valor 
positive 



Combar 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: o ShiftW 

Menu: Malla/Curva/Superficie » Transformar » Combar 

La Transformacion Combar es util en casos muy especificos. Funciona al combar los elementos seleccionados al rededor del Cursor 
3D (siempre el Cursor 3D; no toma en cuenta los ajustes del Punto de Pivote). Tambien es dependiente del punto de vista. Los 
puntos que se alineen verticalmente con el cursor permaneceran en su lugar. Cada distancia de puntos a la posicion horizontal del 
cursor corresponde al radio al que estara desde el cursor luego de que la herramienta haya sido activada. La herramienta envolvera 
entonces el punto al rededor del Cursor. Un valor de 360 envolvera la malla en un circulo completo, por lo que los puntos mas 
alejados de la izquierda y la derecha se alinearan unos con otros y con la posicion del Cursor. 

Para usar esta herramienta, establezca el cursor en la vista donde deberia estar el centra. Activela y mueva el cursor o ingrese un 
valor de angulo a la que la malla deberia ser combada. 

Ejemplo 

Un cilindro es combado en forma semicircular. 

• Vaya a la vista superior y mueva la malla lejos del Cursor 3D. Esta distancia define el radio de la Comba. 

• Ponga la malla en el Modo Edicion (tecla ** Tab) y presione A para seleccionar todos los vertices. Presione o ShiftW para 
activar la herramienta de Transformacion de Combar. Mueva el raton hacia la izquierda o derecha para definir interactivamente 
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Cilindro antes de ser combado. 




Cambado usando un angulo 
mas grande. 



Inclinar 

Modo: Modo Edition 

Combination de teclas: CtrlAlfr Shifts 

Menu: Objeto/Malla/Curva/Superficie » Transformar » Inclinar 

La Transformation Inclinar aplica una inclination a sus elementos seleccionados (en Modo Edition, a los vertices/aristas/puntos de 
control, etc.). Como otras herramientas de Transformation, utiliza el espacio de la vista, y esta centrado en el Punto de Pivote: la 
inclination se realiza a lo largo del Eje X de la vista, pasando a traves del Punto de Pivote. Todo lo que se encuentre "sobre" este Eje 
(p.ej. que tenga una position positiva en el Eje Y) se movera (inclinara) en la misma direction a medida que se mueve el puntero del 
raton (pero siempre se forma paralela al Eje X). Ytodo lo que se encuentre por "debajo" de este Eje X se movera en la direction 
opuesta. Cuanto mas alejado este el elemento en relation al Eje X, mas se movera. 

Cuando se active la herramienta, mueva el raton de izquierda a derecha para controlar interactivamente la inclination. Para hacer 
que el efecto funcione en el Eje vertical en lugar del horizontal, haga click con el boton medio MMB ! Tl y luego mueva el raton hacia 
arriba o hacia abajo. Alternativamente ingrese un valor numerico desde 0 a infinite Para terminar con la herramienta, presione el 
boton LMB 0. 
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Antes de la Inclinacion. 




Inclinacion Horizontal. 




Inclinacion Vertical. 



A Esfera 

Modo: Modo Edicion 

Panel: Herramientas de Malla (Contexto de Edicion) 

Combinacion de teclas: a ShiftAltS 

Menu: Malla/Curva/Superficie » Transformar » A Esfera 

Este comando "esferiza" los elementos de malla seleccionados. Lo hace buscando una posicion promedio de los elementos, y 
moviendolos hacia la distancia media a la que estan desde este punto. Usar un valor de 1 coloca a todos los vertices a la misma 
distancia desde este punto, creando una forma esferica. 

Cuando se active la herramienta, arrastre el raton de izquierda a derecha para controlar el efecto interactivamente, o ingrese un valor 
desde 0 a 1 para controlarlo manualmente. 

Ejemplo 

Primero, comience con un Cubo . 

• Presione Tab para cambiar al Modo Edicion 

• Asegurese de que todos los vertices del cubo estan seleccionados con A dos veces. Entonces, vaya al Contexto de Edicion 
presionando F9. Deberia poderverel panel de Herramientas de Malla. 

• Subdivida el cubo presionando el boton Subdividir en el panel de Herramientas de Malla, o con W » Subdividir. Puede hacer 
esto tantas veces como desee; cuanto mas subdivida, mas suave sera su esfera. 

• Ahora, presione t> ShiftAltS y mueva el raton de izquierda a derecha para controlar interactivamente la proportion de 
"esferizacion" (o directamente ingrese un valor, como "1 .000" para lograrel mismo resultado de abajo) -preferentemente utilice 
el Punto de Pivote Punto Medio 
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Antes. Cubo Subdividido. 




Despues. Cubo Subdividido, luego de 
transformar. 
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Reflexion 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: CtrIM 

Menu: Malla » Reflexion » Eje deseado 

La herramienta Reflexion simetriza una seleccion a lo largo de un eje. 

La herramienta Reflexion del modo Edicion es similar al Reflexion del modo Objeto . Es exactamente equivalente a escalar los 
vertices, bordes y caras con un valor de -1 alrededor de un punto de pivote determinado y en la direccion de un eje seleccionado, 
solo que esta herramienta es mas rapida ysencilla. 

Luego de que esta herramienta ha sido activada, seleccionar un eje para reflejar la seleccion ingresando X, Yo Z. 

Tambien es posible reflejar interactivamente la geometria al mantener presionado el boton medio MMB (3 y arrastrar en la direccion 
de reflexion deseada. 

Ejes de simetria 

Para cada Orientacion de transformacion, es posible elegir uno de sus ejes, alrededor del cual ocurrira la Reflexion. 

Como se puede apreciar, las posibilidades son infinitas ycon una libertad completa: es posible ubicarel punto de pivote en 
cualquier ubicacion alrededor de la cual se desee que ocurra la Reflexiono, elegir una Orientacion de transformacion y luego un eje 
para esta. 

Punto de pivote 

Los Puntos de pivote se deben establecer de antemano. Los puntos de pivote se volveran el centra de simetria. Si el manipulador 
esta habilitado, siempre se mostrara donde esta el punto de pivote. 

El punto de pivote se establece de forma predefinida en el punto medio de la seleccion de vertices en el modo Edicion. 




Malla antes de la Reflexion. 




Malla luego de una Reflexion a lo largo del 
eje X. 



Cuando la reflexion ocurre alrededor del Cursor 3D, el punto de pivote sera el Cursor 3D y se puede usar cualquier Orientacion de 
transformacion, en cualquier eje (X, Yo Z) del mismo. 
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Malla antes de la Reflexion. 




Malla luego de una Reflexion a lo largo del 
eje X, usando el Cursor 3D como punto de 
pivote. 



Orientacion de las transformaciones 

La Orientacion de las transformaciones se encuentra en el area del encabezado 3D, proximo a los botones del Manipulador 3D. 
Esta determinara que sistema de coordenadas regira para la Reflexion. 
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Contraer/Expandir a lo largo de las Normales 
Modo: Modo Edicion 

Panel: Herramientas de Malla (contexto Edicion) 
Combinacion de teclas: AltS 

Menu: Malla » Transformar » Contraer/Expandir a lo largo de las Normales 

Esta herramienta mueve los vertices/aristas/caras seleccionadas a lo largo de sus normales (que se ubican perpendiculares a la 
Cara), los cuales, en "mallas con normales estandar", se Contraeran/Expanderan. 

Esta herramienta de Transformacion no toma en cuenta el Punto de Pivote o la Orientacion de la Transformacion. 




Expandido usando un valor 
positivo. 




Contraido usando un valor 
negative 
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Suavizar 

Modo: Modo Edicion 

Panel: Herramientas de Malla (contexto Edicion, F9) 
Combinacion de teclas: CtrlV » Suavizar Vertice 
Menu: Malla » Vertices » Suavizar Vertice 

Esta herramienta suaviza los componentes seleccionados al promediar los angulos entre las caras. Luego de usar la herramienta, 
aparecen opciones en la Caja de Herramientas: 

Cantidad de veces a suavizar 

La cantidad de iteraciones del suavizado 

Ejes 

Limitar el efecto a ciertos Ejes. 




Malla antes del suavizado. 




Malla despues de 1 iteracion 
de suavizado. 




Malla despues de 10 
iteraciones de suavizado. 



Suavizado Laplaciano 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: W » Suavizado Laplaciano 

Vea el Modificadorde Suavizado Laplaciano para mas detalles. 

El suavizado Laplaciano usa un algoritmo alternativo de suavizado que preserva mejor las caracteristicas de la malla. El suavizado 
Laplaciano existe como una operacion de malla y como un Modificador no destructive 

Nota 

El Modificadorde Suavizado , el cual puede ser limitado a un Grupo de Vertices, es una alternativa no destructiva a la herramienta 
de suavizado. 

Suavizado Real versus Suavizado por Sombreado 

No confunda esta herramienta con las opciones de Suavizado por Sombreado descritas en esta paqina , jno funcionan de la misma 
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manera! La herramienta que documentamos en esta pagina modifica la geometria real de la malla, con el fin de reducir su 
apariencia afilada, mientras que las herramientas de Establecer suavizado/Autosuavizado y similares solo controlan la forma en la 
que la malla es sombreada, creando una illusion de suavidad - pero sin modificar la malla realmente... 
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Modo: Modo Edicion 

Panel: Panel de Herramientas de malla (contexto de Edicion) 
Nota 

El Ruido es una caracteristica antigua. El Modificadorde Desplazamiento es una alternativa no destructiva a la herramienta de 
Ruido y es una manera mucho mas flexible para controlar ese tipo de efectos. La ventaja clave del modificador es que se puede 
cancelar en cualquier momento. Tambien puede controlar de forma precisa cuanto yen que direccion se aplica el desplazamiento, y 
mucho mas.... 

Vea tambien el ahadido ANT Landscape. 



La funcion de Ruido le permite desplazar vertices de una malla basado en los valores grises de la primera textura de la lista del 
material aplicado a la malla. 

La malla debe tener un material y una textura asignada a ella para que esta herramienta funcione. Para evitar que la textura afecte a 
las propiedades del material, se puede deshabilitar en el menu de textura. 

La funcion de Ruido desplaza los vertices unicamente a lo largo de los Ejes ±Z del Objeto. 

El Ruido modifica permanentemente su malla de acuerdo a la textura del material. Para controlar el efecto, puede ingresar al Panel 
del Operador con F6 y determinar la cantidad de desplazamiento modificando el valor del deslizador Factor. Para un efecto 
temporal, desde el Panel de Material, haga un mapeo de textura afectando al Desplazamiento para obtener un efecto que solo se 
visualice durante el Render. En los Modos Objeto/Edicion, su objeto aparecera normalmente, pero al momento de renderizar, 
aparecera deformado. 

La deformacion se puede controlar al modificar el panel de Mapeo y/o del propio panel de la Textura (p.ej. Nubes, Marmol, etc.). 




Malla despues de agregar Ruido, usando 
una Textura de Nubes basica. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 353 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Normales Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Herramientas de Duplication de Mallas 

Esta section cubre las herramientas de edition de mallas que anaden geometria adicional al duplicar la geometria existente de 
algun modo. 

• Duplicar Geometria 

• Extrusion 

• Girar 

• Enroscar 



Multiples Visores 

Cuando usa alguna de las herramientas de duplication del panel de Herramientas de Malla, Blender no puede adivinar en que Vista 
desea trabajar- si es que tiene mas de una abierta, desde luego... Como el punto de vista resulta importante para aquellas 
herramientas, una vezque haya activado una, su cursor se tornara en una especie de marca con un signo de interrogation - haga 
click con el dentro de la Ventana que desee utilizar. 
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Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: a ShiftD 
Menu: Malla » Duplicar 

Esta herramienta simplemente duplica los elementos seleccionados, sin crear ningun vinculo con el resto de la malla original (a 
diferencia de las herramientas de extrusion, porejemplo), y ubica el duplicado en la misma posicion que el original. Una vezque el 
duplicado se ha hecho, solo los nuevos elementos duplicados son seleccionados, y es automaticamente llevado al modo de 
arrastre/movimiento, para que pueda ubicarsu copiar en otro lugar... 

En la Caja de Herramientas hay opciones para el desplazamiento del Vector, la Edicion Proporcional, el Modo de Duplication, y la 
Restriction a Ejes. 

Note que los elementos duplicados pertenecen al mismo grupo de vertices que los "originales". Lo mismo va para los indices de 
materiales , las propiedades de Afilado y las Costuras, y probablemente tambien otras propiedades de vertices/aristas/caras... 
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Extruir Region 

Modo: Modo Edicion 
Panel: Herramientas de Malla » Extruir 
Combinacion de teclas: E o AltE 
Menu: Malla » Extruir Region 

Una herramienta de vital importancia para trabajar con mallas es la herramienta Extrusion. Le permite crear Paralelepipedos desde 
rectangulos, y cilindros desde circulos, asi como tambien cosas sencillas como ramas de arboles. La Extrusion es una de las 
herramientas de modelado mas frecuentemente usadas en Blender. Es simple, sencillo y facil de usar, y aun asi muy poderoso. 

La seleccion es extruida a lo largo de la normal comun de las Caras seleccionadas. En otros casos la extrusion puede limitarse a un 
unico Eje al especificarlo (p.ej. X para limitar al Eje X, o & ShiftX para el piano YZ). Al extruir a lo largo de la normal de la Cara, limitar 
el movimiento al Eje Global X requiere presionar Z dos veces, una vez para deshabilitar el Eje Z de la Cara normal, y una segunda 
vez para habilitar la limitacion al Eje Global Z. 




Cara seleccionada. En el proceso de Extrusion. Establecer al Eje Z. 



Aunque el proceso es bastante intuitivo, los principios detras de la Extrusion son ampliamente elaborados, como se discute mas 
abajo: 

• Primero, el algoritmo determina el Circuito de Aristas externo de la Extrusion; esto es, cuales de las aristas seleccionadas se 
convertiran en caras. De forma predeterminada (vea mas abajo), el algoritmo considera internas a las aristas que pertenecen a 
dos o mas caras seleccionadas, y por ende no son parte del Circuito. 

• Las aristas en el Circuito de Aristas son entonces convertidas en caras. 

• Si las aristas en el Circuito de Aristas pertenecen unicamente a una cara en la malla completa, entonces todas las caras 
seleccionadas son duplicadas yenlazadas a las nuevas caras creadas. Porejemplo, los rectangulos daran como resultado un 
paralelepipedo. 

• En otros casos, las caras seleccionadas seran enlazadas a las nuevas caras pero no seran duplicadas. Esto previene que las 
caras no deseadas sean retenidas "dentro" de la malla resultante. Esta distincion es extremadamente importante ya que 
permite la construction de volumenes consistentemente coherentes y cerrados en todos los casos al utilizar la Extrusion. 

• Al extruir volumenes completamente cerrados (como p.ej. un cubo con sus seis caras), la extrusion resultara meramente en una 
duplication, ya que el volumen es duplicado sin ningun tipo de enlace con respecto al original. 

• Las aristas que no pertenezcan a las caras seleccionadas, las cuales forman un Circuito de Aristas "abierto", son duplicadas y 
una nueva cara es creada entre la nueva arista y la original. 

• Los vertices unicos seleccionados que no pertenezcan a una arista seleccionada son duplicados y una nueva arista es creada 
entre los dos. 

Extruir Individual 

Modo: Modo Edicion 

Panel: Herramientas de Malla » Extruir Individual 
Combinacion de teclas: AltE 
Menu: Malla » Extruir Individual 

La Extrusion Individual le permite extruir una seleccion de varias caras de forma individual, en lugar de como si fuera una region. Las 
caras son extruidas a lo largo de sus propias normales, en lugar de su promedio. Esto tiene consecuencias muy importantes: 
primero, las aristas "internas" (p.ej. las aristas entre dos caras seleccionadas) ya no se eliminan (son las caras originales). 
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Seleccion de multiples Extruido usando Extruir Extruido usando Extruir 
caras. Region. Individual. 



Extruir unicamente Aristas y Vertices 

Modo: Modo Edicion, Vertice y Arista 
Combinacion de teclas: AltE 

Si extruye los vertices seleccionados, pero estos no forman una arista o una cara, seran extruidos como es de esperar, pero 
formaran una arista no continua (o comunmente conocidas por el anglicismo mallas Non-Manifold). De forma similar, si las aristas 
seleccionadas no forman una cara, se extruiran y formaran una cara no continua. 




Vertice unico extruido. 




Arista unica extruida. 



Cuando una seleccion de vertices forma una arista o cara, se extruira como si la arista estuviese seleccionada. De la misma forma 
en que las aristas forman una cara. 

Para forzar a una seleccion de vertices o aristas a extruirse solo como vertices o aristas, respectivamente, use la combinacion AltE 
para acceder a las opciones de Extrusion Solo Aristas y Solo Vertices. 




Vertice seleccionado. 
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Extrusion de Solo Vertices. 



Arista seleccionada. 




Extrusion de Solo Aristas. 
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Insertar 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: I 

Menu: Malla » Caras » Insertar o CtrIF » Insertar 



Esta herramienta toma las caras actualmente seleccionadas y crea una insercion de ellas, con un espesor y profundidad ajustables. 
La herramienta es modal, por lo que cuando la activa, puede ajustar el espesor con la posicion del raton. Tambien puede ajustar la 
profundidad de la insercion durante la operacion modal al mantener presionada la tecla Ctrl. 




Seleccion a Insertar. Seleccion con la Insercion. 



Opciones 




Ajustes del Operador de 
Insertar. 



Limites 

Determina si las aristas abiertas se insertan o no. 
Desplazamiento Homogeneo 

Escala el desplazamiento para otorgar un espesor mas Homogeneo. 
Desplazamiento Relativo 

Escala el desplazamiento a partir de la geometria de su al rededor. 
Espesor 

Establece el tamano de la insercion. 
Profundidad 

Sube o baja las nuevas caras insertadas para anadir profundidad. 
Extraer 

Crea una extraction en lugar de una insercion. 
Seleccionar exterior 

Cambia el lado de la insercion que es seleccionado luego de la operacion. 
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Girar 

Modo: Modo Edition 

Panel: Herramientas de Malla (Contexto de Edition) 

Use la herramienta Girar para crear el tipo de Objetos que haria con un torno (esta herramienta es a menudo llamada la herramienta 
de "torno" o de "revolution" en la jerga tecnica). De hecho, realiza un tipo de extrusion circular de sus elementos seleccionados, 
centrado en el Cursor 3D, y al rededor del Eje perpendicular a la vista actual. 

• El punto de vista determinara al rededor de que Eje gira la extrusion. 

• La position del Cursor 3D sera el centra de la rotation. 

Intervalos 

Especifica cuantas copias seran extruidas a lo largo de la "revolution". 
Duplicado 

Al estar habilitado, mantendra los elementos seleccionados originalmente como islas separadas en la malla (p.ej. a diferencia 
del resultado del giro de extrusion). 
Angulo 

Especifica el angulo de "revolution" de esta herramienta, en grados (p.ej. establezcalo a 180 0 para obtener la mitad de un 
giro). 
Centra 

Especifica el centra del giro. De forma predeterminada usa la position del Cursor. 

Eje 

Especifica el Eje de Giro usado como vector. De forma predeterminada usa el Eje de la vista. 



Ejemplo 




Perfil de una Copa. 



Primero, cree una malla representando el perfil de su Objeto. Si esta modelando un Objeto hueco, es una buena idea darle un 
espesor al perfil. La imagen Perfil de una Copa muestra el perfil de una copa de vino que modelaremos como ejemplo. 

Vaya al Modo Edition y seleccione todos los vertices del Perfil con A. 

Rotaremos el Objeto al rededor del Cursor en la Vista Superior, por lo que debe ir a la vista superior con la tecla 7 NumPad. 




Perfil de la Copa, Vista Superior en el 
Modo Edition, antes de crear la revolution. 
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Ubique el cursor en el centra del perfil seleccionando uno de los vertices que esten junto al centra, y ajustando el Cursor 3D a esa 
ubicacion con o Shifts » Cursor -> Seleccion. La imagen Perfil de la Copa, Vista Superior en el Modo Edition, antes de crearla 
revolution muestra el perfil de la copa de vino desde la vista superior, con el cursor ubicado apropiadamente. 

Haga click en el boton Girar. Si tiene mas de una Vista 3D abierta, el cursor cambiara a una flecha con un signo de interrogation y 
debera hacer click en la ventana con la Vista Superior antes de continuar. Si solo tiene una vista 3D abierta, el Giro sucedera 
inmediatamente. Las imagenes de abajo muestran el resultado de un Giro exitoso. 



Angulo 




Perfil girado usando un angulo de 120 
grados. 



Duplicado 




Resultado de la operation de Giro. 
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Resultado con Duplicados habilitado 



Fusionar Duplicados 




Selection de un lado de los vertices que 
conforman la costura (union del giro). 



La operation de giro deja vertices duplicados del perfil como se muestra en Selection de un lado de los vertices que conforman la 
costura (union del giro). Puede eliminar los vertices duplicados seleccionando todos los vertices de la costura usando una Selection 
de Caja (tecla B) y dibujando un rectangulo al rededor de los vertices que desee unir, realizando luego una operation de Remover 
Dobles. 

Note el conteo de vertices antes y despues de la operation Remover Dobles en la zona superior de la ventana 3D. Si todo va bien, el 
conteo final de vertices (38 en este ejemplo) deberia coincidir con la cantidad del perfil original. Si no es asi, entonces algunos 
vertices se han perdido y debera soldarlos manualmente. O, peor, quizas demasiados vertices han sido fundidos, posiblemente 
debido a un umbral muy alto de Remover Dobles. 

Fusionando dos vertices en uno 

Para fusionar (soldar) dos vertices en uno, seleccione ambos haciendo click con o Shift RMB 3 en ellos. Presione S para comenzar 
a escalar y mantenga presionado Ctrl mientras escala, para escalar los puntos a 0 unidades en los Ejes X, Yy Z. Haga click con 
LMB 0 para completar la operation de escalado y haga click en el boton Remover Dobles en la ventana de botones del Contexto 
Edition (tambien disponible con el atajo de teclado W » Remover Dobles). Alternativamente, puede usar W » Fusionar desde el 
mismo menu de Especiales (o con el atajo AltM). Entonces, en el nuevo menu emergente, seleccione si los vertices fusionados 
estaran en el centra de los vertices seleccionados o en el Cursor 3D. La primera election es mejor en nuestro caso 



Recalcular Normales 

Todo lo que resta ahora es recalcular las normales hacia afuera seleccionando todos los vertices y presionando CtrIN (la direction 
se puede invertir desde la Caja de Herramientas). 
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Herramienta Enroscar 
Modo: Modo Edicion 

Panel: Modo Edicion — > Herramientas de Malla (tecla T) —* Agregar — » Boton Enroscar 
Introduction 

La herramienta Enroscar es una de las herramientas mas antiguas y usadas para generar perfiles circulares continuos en Blender, 
ya que los perfiles generados son muy predecibles, faciles de producir y bien conectados. Esta herramienta le ayuda a los artistas a 
generar mallas limpias de perfiles circulares. 

Puede veralgunos ejemplos de Mallas generadas con la herramienta Enroscar en la Fig. 1 - Punta de tornillo de madera hecha con 
la herramienta Enroscar; y Fig. 2 - Resorte hecho con la herramienta Enroscar. 




Fig. 1 - Punta de tornillo de madera hecha 
con la herramienta Enroscar. 




Fig. 2 - Resorte hecho con la herramienta 
Enroscar. 



Description 

La herramienta Enroscar combina un Giro repetitivo con una traslacion, para generar un objeto con una forma enroscada o espiral. 
Use esta herramienta para creartornillos, resortes, o estructuras con forma de caparazon (Conchas de mar, puntas de tornillos para 
madera, perfiles especiales, etc.) 

La diferencia principal entre la Herramienta de Enroscar y el Modificador Enroscar es que la Herramienta Enroscar puede calcular 
las progresiones angulares usando el angulo del perfil basico automaticamente o ajustando el vector angular del Eje sin tener que 
usar un segundo Modificador (por ejemplo, usando el Modificador de Enroscar con un Modificador de Biselado, Modificador de 
Curva, etc.), resultando en una aproximacion mucho mas limpia para el uso y la distribution de vertices. 

Esta herramienta funciona usando perfiles abiertos o cerrados, asicomo perfiles cerrados con caras. Puede usar perfiles con aristas 
abiertas que sean parte de una pieza mayor, asi como tambien el perfil de una media esfera, lo cual tambien cerrara el volumen. 

Uso 

• Esta herramienta solo trabaja con mallas. 

• En Modo Edicion, el boton para la herramienta Enroscar se ubica en el panel de Herramientas de Malla, (tecla T) -» Agregar 
— > Boton Enroscar. 

• Para usar esta herramienta, necesita crear al menos un perfil abierto o linea para ser usada como un vector para la altura, el 
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vector angular y para indicarle a Blender una direccion. 

• La funcion Enroscar usa dos puntos dados por una linea abierta para crear un vector inicial y calcular la altura y el angulo 
basico del vector de traslacion que se usa para "Girar" cada vuelta completa (ver la Seccion Ejemplos mas abajo). Si el vector 
es creado con solo dos vertices en la misma ubicacion de X, Y y Z (lo que no dara a Blender un valor de vector para la altura), 
esto creara un "Giro" normal. 

• Teniendo al menos una linea de vector, puede anadir otros perfiles cerrados de soporte que seguiran este vector durante la 
extrusion (Vea Limitaciones). 

• La direccion de la extrusion es calculada por dos factores determinantes, su punto de vista en el Espacio Global y la posicion 
de su cursor en el Espacio de la Vista 3D usando coordenadas Globales. 

• El perfil y el vector deben estar completamente seleccionados en Modo Edicion antes de que haga click sobre el Boton 
Enroscar (Ver Limitaciones). 

• Cuando tenga el vector, el perfil abierto y los otros perfiles cerrados seleccionados, haga click sobre el Boton Enroscar. 



Limitaciones 



Hayestrictas condiciones que debe respetarel perfil seleccionado para el correcto funcionamiento de esta herramienta. Debe tener 
al menos una linea abierta o perfil abierto, para darle a Blender el Vector inicial para la extrusion, el vector angular y la altura (p.ej. 
una simple arista, la mitad de un circulo, etc.). Solo necesita asegurarse de que la linea de referencia tiene al menos dos extremos 
"libres". Si se dan dos lineas abiertas, Blender no podra determinar cual de ellos es el vector, y entonces le mostrara un mensaje de 
error, "Debe seieccionar tambien una serie de vertices conectados" (Fig. 3). Debera seleccionar todos los perfiles de vertices 
que participaran en la operacion de Enroscado; en el caso de que no se encuentren apropiadamente seleccionados, Blender 
mostrara el mismo mensaje de error. 

Note que la linea abierta utilizada para el vector tambien se extruye, por lo que si solo planea usarla para "guiar" el Enroscado, 
debera eliminarlo luego de completar la operacion (utilice la seleccion enlazada, CtrIL, para seleccionar la extrusion completa). 

Si hay cualquier problema con la seleccion o los perfiles, la herramienta le advertira con el mensaje de error: "Debe seleccionar 
tambien una serie de vertices conectados" como se muestra en la Fig. 3 y 4, tanto en la Ventana de Informacion como en el 
lugar en el que ha hecho click para comenzar la operacion (al cliquear el Boton de Enroscar). 




You have to select a string of connected vertices 



Fig. 3 - Mensaje de Error del Enroscado en 
la Cabecera de la Ventana de Informacion. 



| A Error 



| Screw | You have to select a string of connected vertices too 

Fig. 4 - Mensaje de Error al cliquear en la 
Herramienta Enroscar con una seleccion incorrecta. 



Puede tener tantos perfiles como desee (como circulos, cuadrados, etc.) - Note que no todos los vertices del perfil necesitan estar 
en el mismo piano, incluso aunque este sea el caso mas comun. Tambien puede tener otras islas cerradas, mas complejas, 
seleccionadas, pero necesitan ser perfiles cerrados porque Blender buscara un solo perfil abierto para la traslacion, la altura y el 
vector angular. Algunas mallas cerradas que se entrecruzan pueden no enroscarse correctamente (por ejemplo, la mitad de una 
Esfera UV = Bien. Mas de una mitad = puede hacerque la herramienta Enroscar tenga un comportamiento incorrecto o errores), y 
perfiles que estan cerrados con caras (como un cono o la mitad de una esfera) se cerraran automaticamente en sus extremos, como 
si estuviera extruyendo una region. 

^ Metodo simple para no resultar en error 

Un unico perfil abierto, todos los demas se pueden cerrar, evitar volumenes y algunos perfiles cerrados con caras 



Opciones 
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Fig. 5 - Herramienta 
Enroscar en el Panel de 
Herramientas de Malla 
(Modo Edicion). 



Esta herramienta es interactiva y modal, ysolo funciona en el Modo Edicion. 

Una vez que haga click en la herramienta Enroscar en el Panel de Herramientas de Malla, Blender entrara al modo interactivo de 
Enroscar, yel Panel del Operadoral final del Panel de las Herramientas de Malla se reemplazara para poder ajustar los valores que 
se explican mas abajo. Para mostrar el Panel de Herramientas de Malla, presione la tecla T en el Modo Edicion de la Ventana de la 
Vista 3D. 

Vea el cuadro rojo en la Fig. 5 - Herramienta Enroscar en el Panel de Herramientas de Malla (Modo Edicion). 

Una vez que realice cualquier otra operacion posterior, Blender dejara el modo interactivo y aceptara todos los valores. Debido a 
que la herramienta es modal, no puede regresar al modo interactivo al completar/dejar la operacion o al cambiar desde el Modo 
Edicion al Modo Objeto. Si desea reiniciar la operacion desde el principio, puede presionar CtrIZ en cualquier momento en el Modo 
Edicion. 

• La ubicacion del cursor en la vista (usando Coordenadas Globales) determinara en un principio, en que Eje es extruida y 
girada la seleccion (Vea la Fig. 6 - Posicion Basica del Cursor - Panel de Transformacion). Blender copiara las coordenadas 
de ubicacion del cursor a los valores de Centra, del Panel Interactivo de Enroscar. Dependiendo de la posicion de la Vista 
Global, Blender ahadira automaticamente un valor de 1 a uno de los Vectores de Eje, dandole a los perfiles una direccion 
inicial para la operacion de Enroscar y tambien dandole una direccion para las extrusiones (Vea la Seccion de Ejemplos mas 
abajo). 

• La posicion del Cursor 3D sera el centra de rotacion inicial. Las operaciones subsecuentes (p.ej. presionar nuevamente el 
boton Enroscar), haran que comience desde el ultimo elemento seleccionado. Las operaciones continuas repetiran las 
operaciones en forma ciclica desde el ultimo punto sin cambiar la seleccion. 




Fig. 6 - Posicion Basica del 
Cursor - Panel de 
Transformacion. 
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Fig. 7 - Panel Interactive de 
Enroscar- Panel de 
Herramientas de Malla 
(Modo Edicion) 

Centra 

Esos campos numericos especifican el centra del giro. Cuando la herramienta se utiliza la primera vez, copiara la ubicacion X, 
Y y Z (Coordenadas Globales) del cursor presente en la Vista 3D para comenzar la operacion. Puede especificar las 
coordenadas del cursor usando el Panel de Transformacion en la Vista 3D, con el atajo de teclado T para intercambiar la 
visibilidad del Panel, y tipeando las coordenadas de ubicacion del Cursor 3D, pero, a diferencia de versiones anteriores de 
Blender (previas a 2.5x), ahora puede ajustar esas coordenadas de forma interactiva y especificar otro lugar para el centra del 
giro durante la sesion. (Vea la Fig. 7 - Panel Interactivo de Enroscar - Panel de Herramientas de Malla (Modo Edicion).) 

Intervalos 

Este campo numerico especifica cuantas extrusiones se haran por cada vuelta de 360°. Los intervalos son distribuidos 
uniformemente al dividir los 360° por la cantidad de intervalos dados. El valor minimo es 3; el maximo 256 (Vea la Fig. 7) 



Vueltas 

Este campo numerico especifica cuantas vueltas se ejecutaran. Blender anadira una nueva vuelta de 360° por cada numero 
incremental especificado aqui. El valor minimo es 1; el maximo es 256. (Vea la Fig. 7) 

Eje 

Esos 3 campos numericos varian de -1.0 a 1.0 y son recortados dentro de esos limites. Esos valores corresponden a vectores 
angulares desde -90 a 90 grados. Dependiendo de la posicion donde estaba ubicado su cursor, la ubicacion del Objeto en el 
visor, la posicion del Eje en el Espacio de la Vista Global y sus coordenadas, Blender le dara al Eje del vector apropiado, un 
valor de 1, dandole al vector angular del perfil y a la extrusion una direccion inicial basada en su vista. Blender le dejara ajustar 
sus vectores angulares de Eje y podra manipular su objeto de tal forma que podra revetir la direccion de la operacion de 
Enroscar (al revertir el vector angular de la altura), lo cual significa que puede cambiar la direccion en sentido horario o en 
sentido antihorario para algunas operaciones, y tambien ajustar los vectores angulares de su perfil, doblandolo 
apropiadamente. (Vea la Fig. 7) 



Ejemplos 



El ejemplo del Resorte 




Fig. 8 - Circulo ubicado en X -3,0,0 



• Abra Blender y elimine el cubo predeterminado. 
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• Cambie desde la vista de Perspectiva a la vista Ortografica usando el atajo de teclado Numpad5. 

• Cambie su vista desde Usuario (Ortog) a Frontal (Ortog), usando el atajo de teclado Numpadl . Vera las lineas de 
coordenadas X (roja) y Z (azul). 

• En caso de que haya movido su cursor al hacer click en cualquier lugar de la pantalla, ubiquelo nuevamente en el Centra, 
usando el atajo de teclado n Shifts y eligiendo Cursor a Centro o en el Panel de Transformar, ubicando su cursor en 0,0,0 al 
tipear directamente en la ubicacion del Cursor 3D. 

• Agregue un circulo usando el atajo de teclado o ShiftA y eligiendo -> Malla — » Circulo. 

• Rote este circulo usando el atajo de teclado RX, tipee 90 y luego < J Enter. 

• Aplique la rotacion usando CtrIA y eligiendo Rotation. 

• Arrastre y mueva este circulo a la izquierda 3 Unidades de Blender en el Eje X; puede usar el atajo Ctrl mientras arrastra con el 
raton usando el Manipulador de Transformacion (hacer click en la flecha roja que se muestra en el Objeto y arrastrando al usar 
el atajo de teclado Ctrl hasta que la informacion de la parte inferior izquierda de la Vista 3D marque D. -3.0000 (3.0000) 
Global ), o presione el atajo de teclado GX, tipeando -3 y luego < J Enter. Tambien puede usar el Panel de Transformacion 
(tecla T), tipeando -3 y presionando < J Enter en la Ubicacion. Vea la Fig. 8 - Circulo ubicado en X -3,0,0. 

• Debera escalar su circulo usando el atajo de teclado S y tipeando .5, luego Enter. 

• Ahora ingrese al Modo Edicion usando el atajo Tab. 

• Deseleccione todos los vertices usando el atajo de teclado A. 

Ahora crearemos un vector de altura para Blender: 




Fig. 9 - Perfil y vector creados. 



• Presione Ctrl y haga click con el boton LMB 6 cerca del circulo, mas o menos en la linea gris claro del cuadrado sobre el 
circulo, yaiin mientras mantiene presionado Ctrl, haga click con LMB S nuevamente en la linea gris debajo del circulo. Ha 
creado dos vertices y una arista, los cuales usara Blender como la primer altura y el vector de angulo. 

• Ahora, seleccione el punto inferior y en el Panel de Transformacion, ingrese las coordenadas X, Y, y Z, colocando (-2, 0, -1). 

• Haga click derecho RMB O en el otro vertice, y nuevamente, tipee sus coordenadas para X, Yy Za (-2, 0, 1). Esto creara una 
linea recta vertical de altura con 2 Unidades de Blender. 

• Deseleccione y seleccione todo nuevamente con el atajo A. (Vea la Fig. 9 - Perfil y vector creados) 

• Ubique nuevamente su cursor en el centro. (Repita el paso 4) 

• En este punto, guardaremos el archivo de Blender para reciclar el Resorte para otro ejercicio; haga click con el boton LMB O 
en Archivo, que se ubica en la cabecera de la Ventana de Informacion, (Del lado superior izquierdo), yelija Guardar Como. 
Nuestra sugerencia es nombrarlo Ejemplo de Enroscado Resorte. blend y haga click en Guardar como archivo de Blender. 
Tambien puede usar el atajo de teclado ShiftCtrlS para abrir la Ventana del Navegador de Archivos y especificar donde 
guardar su archivo de Blender. 

• Haga click en Enroscar y ajuste los Intervalos y las Vueltas como desee para lograr obtener un lindo resorte, pero ahora sigue 
la parte interesante... 

Sentido horario y antihoriario usando el ejemplo del Resorte 

Aiin en la sesion interactiva de la Herramienta Enroscar, vera que el Valor del Eje Z del Panel de Enroscar esta establecido en 
1.000. Haga click izquierdo LMB 'J en el medio del valor y establezcalo a -1.000. En un principio, el resorte ha sido construido en 
una direccion antihoraria, yal cambiarel valor de Z del Panel, ha revertido la operacion 180 grados en el Eje Z Esto se debe a que 
ha cambiado la direccion en sentido opuesto para el vector angular de la altura que le ha dado a Blender (recuerde, -90 a 90 = 180 
grados). Vea la Fig. 10 - Direccion en sentido antihorario y Fig. 1 1 - Invertido en sentido horario 
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Fig. 1 1 - Invertido en sentido horario. 



Tambien es importante notar que este Eje esta relacionado con el mismo vector de altura usado para la extrusion, y que por tanto, al 
modificar su valor, hemos creado una linea paralela con el Eje Z, por lo que este vector es en un sentido practico, solo sensible a 
valores positivos y negativos, ya que esta alineado con el mismo Eje de la extrusion. Blender recortara los valores positivo y negativo 
a su maximo para hacer que la extrusion siga una direccion, incluso si el perfil comienza invertido. La misma regla aplica a otros 
Ejes Globales cuando crea el Objeto; esto significa que si crea su Objeto usando la Vista Superior (tecla Numpad7 con una linea 
recta paralela siguiendo el Eje vertical (para la Vista Superior, el Eje Y), el vector que da la altura y direccion para la extrusion 
tambien estara alineado con el Eje vertical y por tanto cambiara abruptamente de negativo a positivo y vice versa. En cada caso 
unico, debera manipular el Eje correspond iente para lograr un efecto en sentido horario o antihorario. 

Vectores que no estan paralelos con el Eje de Blender 

La sensibilidad del vector no aplica para vectores que den un angulo inicial (p.ej. cualquier vector no paralelo), lo cual significa que 
Blender no necesitara limitar el valor del Eje para establecer una direccion para la extrusion, ya que la inclinacion del vector sera 
clara para el programa y tendra un grado de libertad total para cambiar los vectores. Nuestro ejemplo es importante porque solo 
cambia la direccion del perfil sin un efecto de inclinacion y/o torsion, ya que solo hay una direccion para la extrusion, que en este 
caso es paralela a uno de los Ejes de Blender 

Curvando los Perfiles usando el Ejemplo del Resorte 

Aun usando el ejemplo del Resorte, podemos cambiar el vector para usar angulos que no esten relacionados con el Eje de extrusion 
de nuestro Resorte, y de este modo curvarlo con los vectores restantes, creando un perfil que se abrira y/o cerrara al cambiar los 
valores de los vectores angulares iniciales. Lo que realmente estamos haciendo es cambiar el angulo inicial del perfil, previo a las 
extrusiones. Esto significa que Blender conectara cada uno de los circulos inclinados con el vector que le ha dado. Debajo 
mostramos dos mallas curvadas usando los vectores del Eje y el ejemplo del Resorte. Vea la Fig. 12 y la Fig. 13. Esas dos mallas 
generadas con la herramienta Enroscarfueron creadas usando la Vista Ortografica Superior. 
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Fig. 13 - Malla curvada, Ejemplo 2 - El 
vector de angulo se mantiene a lo largo 
de las extrusiones. 



Creando ejes perfectamente roscados 

Usando el ejemplo del Resorte, es facil crear ejes perfectamente roscados (como los presentes en los tornillos que podemos 
comprar en tiendas de hardware). Los ejes perfectamente roscados usan el mismo perfil para definir la altura y su vector. El vertice 
inicial y final del perfil son ubicados en una linea recta paralela al Eje de extrusion. La manera mas sencilla de lograr este efecto es 
crear un perfil simple donde los vertices inicial y final crean una linea recta paralela. Blender no tendra en cuenta ninguno de los 
vertices presentes a la mitad, sino aquellos que son relevantes para determinar su vector angular, por lo que los pasos del roscado 
(que son definidos por el valor de las vueltas) se uniran perfectamente unos con otros. 

• Abra Blender y haga click en Archivo nuevamente, ubicado en la cabecera de la Ventana de Informacion, elija Abhr Reciente y 
el archivo que hemos guardado para este ejercicio. Todas las cosas estaran ubicadas exactamente de la forma en que lo ha 
dejado al guardar. Elija el ultimo archivo de Blender guardado; en el ultimo ejercicio, le hemos dado el nombre Ejemplo de 
Enroscado Resorte. blend. 

• Presione la tecla A para deseleccionar todos los vertices. 

• Presione la tecla B, para ingresar al modo de Seleccion de Borde. 

• Dibuje una caja que contenga a todos los vertices del circulo excepto aquellos dos vertices que usaremos para crear la altura 
de las extrusiones en el ultimo ejemplo. 

• Use la tecla X para eliminarlos. 

• Presione la tecla A para seleccionar los vertices restantes. 

• Presione la tecla W para ingresar al menu Especiales, y seleccione Subdividir 

• Ahora, haga click con el boton derecho del raton sobre el vertice medio. 

• Arrastre este vertice usando los atajos GX, tipee -1 y presione <-> Enter. Vea la Fig. 14 - Perfil para crear un eje perfectamente 
roscado. 

• En este punto, guardaermos el archivo de Blender para reciclar el tornillo generado para otro ejercicio; haga click con el boton 
LMB E) en Archivo de la cabecera de la Ventana de Informacion (en el lado superior izquierdo), y elija Guardar Como. Nuestra 
sugerencia es nombrarlo Ejemplo de tornillo de Hardv\are.blend y haga click en Guardar como archivo de Blender. Tambien 
puede usar el atajo ft ShiftCtrlS para abrir la Ventana del Navegador de Archivos para especificar el lugar donde guardara su 
archivo. 

• Presione la tecla A dos veces para deseleccionar y seleccionar todos los vertices nuevamente. 

• Ahora presione Enroscar. 

• Cambie los Intervalos y las Vueltas como desee. La Fig. 1 5 - Malla Generada - muestra un ejemplo de los resultados. 
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Fig. 15 - Malla Generada. Puede usar 
esta tecnica para realizar modelado de 
tornillos normales. 



Aqui, en la Fig. 16 y Fig. 17, le mostramos un ejemplo usando un perfil distinto, pero manteniendo los vertices inicial y final en la 
misma posicion. jl_a malla generada se ve como una rampa medieval! 




Fig. 16 - Perfil con vertices inicial y final 
formando una linea paralela con el Eje de 
Blender. 
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Fig. 17 - Malla Generada con el perfil a la 
izquierda. Hemos inclinado la 
visualization un poco. 



Como puede ver, los ejes roscados se unen perfectamente unos con otros, y siguen una linea recta desde la parte superior a la 
inferior. Tambien puede cambiar la direction en sentido horario y antihorario usando este ejemplo, para crear ejes roscados hacia la 
derecha y hacia la izquierda. En este punto, le puede dar al tornillo otra dimension, cambiando el Centro de Giro de la Extrusion, y 
haciendo que sea mas apropiado para sus necesidades o fusionando sus vertices con un cilindro para generar un tornillo perfecto, 
incluyendo su su cabeza, etc. 

Cabeza de un Tornillo 

Como hemos explicado antes, la herramienta Enroscar genera mallas limpias y sencillas de comprender; son livianas, estan bien 
conectadas y se crean con resultados muy predecibles. Esto es debido a que Blender realiza los calculos tomando en cuenta no solo 
la altura del vector, sino tambien su angulo initial. Significa que Blender conectara los vertices unos con otros de forma que sigan un 
ciclo continuo a lo largo del perfil de extrusion generado. 

En este ejemplo, aprendera a crear una sencilla Cabeza de Tornillo (como los que usamos para la madera; hemos mostrado un 
ejemplo al inicio de esta pagina). Para hacereste ejemplo lo mas corto posible, reciclaremos nuestro ultimo ejemplo (otra vez). 

• Abra Blender y haga click en Archivo ubicado en la cabecera de la Ventana de Information; elija Abrir Reciente y seleccione el 
archivo que habiamos guardado para este ejercicio. Todas las cosas estaran ubicadas en el mismo lugar en que las dejamos 
cuando guardamos el archivo. Elija el ultimo archivo guardado de Blender; del ultimo ejercicio, al que hemos nombrado 
Ejemplo de tornillo de Hardv\are.blend. 

• Arrastre el vertice superior y muevalo un poco a la izquierda, pero no mas de lo que ha movido su ultimo vertice. (Vea la Fig. 18 
- Perfil con un Angulo de Vector Initial) 

• Presione la tecla A dos veces para deseleccionar y seleccionar todo. 

• Presione la combination > Shifts y seleccione Cursor a Centro 

• Presione Enroscar 




Fig. 18 - Perfil con un Angulo de Vector 
Initial. 
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Fig. 19 - Malla Generada con el Perfil. 



Como puede ver en la Fig. 1 9, Blender sigue el vector angular basico del perfil, y el angulo basico del perfil determina si las vueltas 
extruidas subsecuentemente abriran o cerraran la malla resultante, siguiendo este angulo. El vector del angulo de extrusion es 
determinado por el vertice inicial y final del perfil. 



Herramienta Enroscar - Evolucion desde 2.5x 

Durante la reescritura de Blender, desde las series 2.4xa 2.5x, la herramienta Enroscar ha recibido muchas mejoras. En las series 
de Blender 2.4x, la herramienta Enroscar usa solo una posicion del cursor para el Eje de referencia, cada vez, lo cual significa que 
no puede cambiar el centra de su Objeto al modificar la posicion de referencia sin reinicar la operacion desde el principio. En las 
series 2.4x, tampoco podia cambiar el vector angular inicial, el unico disponible era el vector que daba la direccion en sentido 
horario y antihorario, y el vector angular de la herramienta no podia ser ajustado durante la operacion de Enroscado. 

En 2.5xy superiores, no solo puede cambiar la posicion de referencia luego de haberla seleccionado con el cursor del raton, usando 
el panel interactivo de las Herramientas de Malla del Modo Edicion (tecla T) para cambiar el centra mientras se encuentra en la 
sesion interactiva, sino que tambien puede cambiar el vector angular del Objeto generado usando los ajustes de la sesion. 

Otra diferencia es que la rotacion en sentido horario y antihorario de la Herramienta Enroscar ahora es determinada por el ajuste del 
vector de Eje, lo cual significa que puede cambiar la direccion de la rotacion del enroscado ajustanto los vectores de los Ejes 
correspondientes X, YyZen direcciones positiva y negativa, dependiendo de las coordenadas del centra para el giro y la extrusion, 
asi como tambien la orientacion en la que ha ubicado su Objeto en el momento de su creacion, como hemos explicado con los 
ejemplos de arriba. 

Dependiendo de su vista, Blender tambien determinara automaticamente la direccion apropiada para el Eje de la extrusion, lo cual 
significa que puede cambiar en cualquier momento la direccion del roscado cambiando la alineacion de la vista Global. 

El eje de rotacion que pasa por el Cursor 3D, esta libra ahora, pero aun es preferible alinearlo con el Eje Yde la vista (p.ej. arriba- 
abajo en la pantalla). Asi que, la mejor manera de empezar a utilizar esta herramienta es alinearse con la vista Ortografica Frontal 
usando la tecla Numpadl para determinar la altura Global de las extrusiones alineadas con el Eje Local de su Objeto. Blender 
determinara automaticamente su Eje de extrusion cuando alinee su vector con uno de los Ejes Globales, dandole un valor apropiado 
del. 
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La subdivision anade resolucion al cortar las caras existentes y las aristas en piezas mas pequenas. Hay varias herramientas que le 
permiten hacer esto: 

Subdividir 

Dividir una cara o arista en partes mas pequenas, ahadiendo resolucion. 
Subdivision por Circuito 

Insertar un Circuito de Aristas entre otros existentes. 
Conexion de Vertice 

Conecta los vertices seleccionados con aristas que cortan a las caras. 
Subdivision con Cuchillo 

Cortar aristas y caras de forma interactiva. 
Biselado 

Subdividir aristas o vertices haciendo que estos queden facetados o redondeados. 
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Modo: Modo Edicion 

Panel: Herramientas de Malla (Contexto de Edicion) 
Combinacion de teclas: W » 1 NumPad/2 NumPad 

Menu: Malla » Aristas » Subdividir yEspeciales » Subdividir/Subdivision Suave 

La subdivision divide las aristas y las caras seleccionadas al cortarlas por la mitad o anadiendo cualquier vertice necesario. Para 
subdividir apropiadamente las caras seleccionadas, hay que teneren cuenta algunas reglas, que dependerande los ajustes: 

• Cuando la arista de una cara esta seleccionada (Modo de Triangulos), los triangulos se subdividen en dos triangulos, y los 
cuadrados en tres triangulos. 

• Cuando se seleccionan dos aristas de una cara: 

o Si la cara es un triangulo, se crea una nueva arista entre los dos nuevos vertices, subdividiendo el triangulo en un 
triangulo y un cuadrado. 

o Si la cara es un cuadrado, y se seleccionan dos aristas vecinas, hay tres posibles comportamientos, dependiendo del 
ajuste de Tipo de Corte de Esquina (el menu desplegable que sigue al boton Subdividir, en el panel Herramientas de 
Malla). Vea abajo para mas detalles. 

o Si la cara es un cuadrado, y las aristas son opuestas, el cuadrado es subdividido en dos cuadrados por la arista que 
conecta a los dos nuevos vertices. 

• Cuando hay tres aristas seleccionadas en una cara: 

o Si la cara es un triangulo, esto significa que la cara completa esta seleccionada - por lo que es subdividida en cuatro 
triangulos mas pequehos. 

o Si la cara es un cuadrado, primero las dos aristas opuestas son subdivididas como se describe arriba. Entonces, la 
arista "media" de las 3 seleccionadas es subdividida, reconectandose con el nuevo "sub-cuadrado" que se acaba de 
crear. 

• Cuando las cuatro aristas de una cara (un cuadrado) estan seleccionadas, la cara es subdividida en cuatro cuadrados mas 
pequehos. 



Opciones 

Estas opciones estan disponibles en el Panel de Herramientas luego de ejecutar la subdivision; 
Cantidad de Cortes 

Especifica la cantidad de cortes por arista a crear. De forma predeterminada esto es 1 , cortando las aristas por la mitad. Un 
valor de 2 lo cortara en tercios, y asi sucesivamente. 

Suavizado 

Desplaza las subdivisiones para mantener la curvatura aproximada. El efecto es similar a la manera en la que el Modificador 
de Subdivision deformaria la malla. 



Malla antes de la 
Subdivision. 



Subdividido sin suavizado. 



suavizado de 1 . 



Modo Cuadrados/Triangulos 

Fuerza la subdivision para crear triangulos en lugar de Ngonos, simulando el antiguo comportamiento (vea los ejemplos mas 
abajo). 

Tipo de Corte de Esquina 

Este menu desplegable controla la forma en la que se subdividen los cuadrados cuando hay dos aristas adyacentes 
seleccionadas. 

Abanico 

El cuadrado es subdividido en un abanico de cuatro triangulos, siendo el vertice comun el opuesto a las aristas 
seleccionadas. 
Vertice interno 

Las aristas seleccionadas son subdivididas, luego una arista es creada entre los dos nuevos vertices, creando un 
pequeho triangulo. Este angulo tambien es subdividido, y el "vertice interno" creado es conectado a traves de otra arista 
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al opuesto de las aristas originales seleccionadas. Todo esto resulta en un cuadrado subdividido en un triangulo y dos 
cuadrados. 
Trayectoria 

Primero, una arista es creada entre los dos extremos opuestos de las aristas seleccionadas, dividiendo el cuadrado en 
dos triangulos. Luego, lo mismo ocurre para los triangulos involucrados como se describe mas arriba. 
Corte Recto 

Actualmente sinfuncionamiento... 




T™™TTrTT™TrT™™^^ Tipo de Corte en Vertice Tipo de Corte en 
Tipo de Corte en Abamco. . r T x . 

Interne Trayectoria. 




A lo largo de la normal 

Hace que los vertices se muevan a lo largo de sus normales, en lugar de en direcciones aleatorias. 



A lo largo de la normal 
establecido en 1 . 



Semilla Aleatoria 

Cambia la semilla aleatoria de la funcion de ruido, produciendo un resultado diferente para cada valor de la semilla. 




lisma malla con un valor 
diferente de semilla. 



Ejemplos 

Debajo hay varios ejemplos ilustrando las variadas posibilidades de las herramientas de Subdivision y Multi Subdivision. Note la 
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seleccion luego de las subdivisiones. 




La malla de muestra. 



Una arista 




Modo Cuadrados/Triangulos 



Dos aristas 




Usando Ngonos. 
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Modo Cuadrados/Triangulos 



Dos aristas cuadradas opuestas 




Modo Cuadrados/Triangulos 



Dos aristas cuadradas adyacentes 




Tipo de Corte en Abanico 
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Modo Cuadrados/Triangulos 




Modo Cuadrados/Triangulos. 




Tipo de Corte en Trayectoria. 
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Modo Cuadrados/Triangulos. 



Tres Aristas 




Modo Cuadrados/Triangulos. 



Triangulos 




Usando Ngonos. 
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Modo Cuadrados/Triangulos. 



Cuadrados/Cuatro Aristas 




Modo Cuadrados/Triangulos. 



Multicorte 




Triangulo con dos cortes. 
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Cuadrado con dos cortes. 
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Modo: Modo Edicion 

Panel: Contexto de Edicion —* Herramientas de Malla 
Combinacion de teclas: CtrlR 

Cortar Bucle divide un bucle de caras al insertar un nuevo bucle de aristas intersectando a las aristas elegidas. La herramienta es 
interactiva y tiene dos pasos: 

Uso 

Previsualizando el corte 

Luego de activar la herramienta, mueva el cursor sobre una arista deseada. El corte a ser hecho se marca con una Una de color 
magenta a medida que mueve el raton sobre las diversas aristas. El bucle de aristas a ser creado se detiene en los polos 
(Triangulos y Ngonos) donde finaliza el bucle de caras existente. 

Deslizando el nuevo bucle de aristas 

Una vez que se elige una arista a traves del boton LMB 0, puede mover el raton a lo largo de la arista para determinar donde 
sera ubicado el nuevo bucle de aristas. Esto es identido a la Herramienta Deslizar Arista . Haciendo click con el boton LMB 8 
nuevamente confirma y crea el corte en la ubicacion previsualizada, o haciendo click con el boton RMB L?fuerza el corte 
exactamente a 50%. 




Malla antes de insertar un 
bucle de aristas. 




Previsualizacion de la 
ubicacion del bucle de 
aristas. 




Ubicacion interactiva del 
bucle de aristas entre bucles 
adyacentes. 



Opciones 
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Las opciones solo estan disponibles mientras que la herramienta esta en uso, y se muestran en la cabecera de la Vista 3D. 



Uniforme E 

Solo disponible para bucles de aristas unicos. Esto hace coincidir la forma del bucle de aristas con uno de los bucles de 
aristas adyacentes. (Vea la Herramienta Deslizar Arista para mas detalles) 
Invertir F 

Cuando Uniforme esta habilitado, esto invierte el bucle de aristas con el cual coincidir. (Vea la Herramienta Deslizar Arista 
para mas detalles) 

Cantidad de Cortes Wheel 0 o + NumPad/- NumPad 

Luego de activar la herramienta, pero antes de confirmar la ubicacion del bucle inicial, puede incrementar y reducir la cantidad 
de cortes a crear ingresando un numero con el teclado, girando la rueda del raton Wheel Q o usando las teclas + NumPad y - 
NumPad. 

Note que al crear varios bucles, esos cortes son uniformemente distribuidos en el bucle de caras original, y no podra controlar 
su position hasta bien confirmado este paso con LMB 0, momento en el cual podra pasar al siguiente paso para deslizar los 
bordes. 




Previsualizacion de varios bucles de 
aristas. 




Resultado de usar varios cortes. 



Suavizado Alt Wheel 0 

El suavizado hace que los bucles de aristas sean ubicados en una posicion interpolada, relativa a la cara a la cual son 
agregados, y haciendo que estos sean desplazados hacia afuera o hacia adentro por un porcentaje dado, similar al comando 
de Subdivision Suave. Cuando no utilice el suavizado, los nuevos vertices de los nuevos bucles de aristas son ubicados 
exactamente en las aristas preexistentes. Esto mantiene planas las caras subdivididas, pero puede distorsionar la geometria, 
particulamente al usar la Subdivision de Superficie . El suavizado puede ayudar a mantener la curvatura de una superficie una 
vezque se ha subdividido. 




Bucles de aristas ahadidos sin 
suavizado. 
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Los mismos bucles de aristas, pero 
con un valor de suavizado. 
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Modo: Modo Edicion 

Panel: Herramientas de Malla (Contexto de Edicion) 
Combinacion de teclas: K o ShiftK 

La Herramienta Cuchillo ha sido mejorada para Blender 2.6. Subdivide aristas y caras intersectadas por una linea de "corte" 
dibujada por el usuario. La herramienta es ahora completamente interactiva, y ajusta a aristas, corta lineas y vertices, y puede crear 
varios cortes en una arista. 

Por ejemplo, si desea cortar un hueco en la parte frontal de una esfera, tan solo seleccione las aristas frontales, y luego dibuje con el 
raton una linea sobre las aristas seleccionadas. La herramienta es interactiva, y trabaja en aristas primarias, que son seleccionadas 
implicitamente al seleccionar todo, o explicitamente a traves de la Seleccion de Caja o haciendo click con - Shift RMB 3 en algunas 
aristas. 

Use la combinacion o ShiftK o la herramienta de Seleccion en el panel de herramientas para forzar a que la herramienta cuchillo 
trabaje unicamente en una seleccion yen el modo de corte profundo (vea mas abajo). 



Uso 

Cuando presiona K (o o ShiftK), se activa la herramienta Cuchillo. 
Dibujando la linea de corte 

Al usar la Subdivision por Cuchillo, el cursor cambiar al icono de un bisturi y la cabecera cambia para mostrar opciones para la 
herramienta. Puede dibujar lineas rectas conectadas al hacer click con el boton LMB r . 




Malla antes del corte por 
Cuchillo. 




Luego de confirmar el corte 
por Cuchillo. 



Opciones 
Nuevo Corte E 

Comienza un nuevo corte. Esto le permite definir varias lineas de corte distintas. Si se han definido varios cortes, se 
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Creando varios cortes. 




Resultado de comenzar nuevos cortes 
mientras esta usando la herramienta. 



Ajuste Medio Ctrl 

Mantenga presionado para ajustar el cursor al punto medio de las aristas. 
Ignorar ajuste t> Shift 

Mantenga presionado para hacer que la herramienta ignore el ajuste. 
Limite de angulo C 

Mantenga presionado para limitar el vector de corte a la vista en incrementos de 45 grados. 




Limitando el angulo de corte. 
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Resultado de limitar el angulo de corte. 



Corte profundo Z 

Permite a la herramienta de corte, cortar a traves de caras ocultas, en lugar de solo las visibles. 
Confirmando y Seleccion 

Presionar la tecla Esc o el boton RMB ! J en cualquier punto cancela la operacion, y presionando < J Enter la confirma, con las 
siguientes opciones: 

«-i Enter dejara seleccionadas todas las aristas excepto las nuevas creadas por el corte. 
Limitaciones 

Si intenta hacer cortes que terminen a medio camino dentro de una cara, esos ultimos cortes seran ignorados. Esta es una limitacion 
de la geometria actual que se puede modelar en Blender. 

Los ciclos cerrados se pueden cortar a medio camino dentro de una cara, formando agujeros, pero esos agujeros estaran 
conectados a la geometria de su alrededor por aristas, por razones similares de limitaciones en el modelado. 

En el modo de 'corte profundo', solo las lineas de corte que crucen completamente las caras, crearan cortes. 
Optimizaciones 

Con una malla grande, sera mas rapido seleccionar un numero mas pequeno de vertices — aquellos que definan unicamente las 
aristas que planea cortar — para que la herramienta ahorre tiempo probando los vertices seleccionados para los recorridos del 
cuchillo. 

Proyectar Cuchillo 

La Proyeccion de Cuchillo es una herramienta no interactiva en la cual puede usar Objetos para cortar al estilo de galletas, sobre la 
malla, en lugar de dibujar la linea a mano. 

Esto funciona al utilizar las lineas exteriores de los Objetos seleccionados en el Modo Edicion para cortar sobre la malla. La 
geometria resultante del interior de los cortes seran seleccionados. 

Las lineas exteriores pueden ser alambricas o tener solo los limites para realizar el corte. 

Para usar la Proyeccion de Cuchillo, seleccione primero el "Objeto de Corte" en Modo 'Objeto', luego seleccione con Shift el 
"Objeto a Cortar". Ahora vaya al Modo Edicion y presione el boton "Proyectar Cuchillo". 

Ejemplos 
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Proyeccion resultante del Cuchillo. 




Antes de proyectar desde un Objeto Malla. 




Proyeccion resultante del Cuchillo (luego 
extruida) 
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Antes de proyectar desde un Objeto Curva 
3D 




Proyeccion resultante del Cuchillo (luego 
extruida) 



Problemas conocidos 

Cortar agujeros en caras simples es algo que puede fallar. Este es el mismo tipo de limitacion que hay con el cuchillo regular, pero 
es aun mas notable para los textos. Esto se puede intentar evitar al proyectar sobre una geometria mas subdividida. 
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Conectar vertices 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: J 

Menu: Malla — » Vertices — > Conectar 

Esta herramienta une los vertices seleccionados usando bordes. La diferencia principal entre esto y crear bordes es que las caras 
son divididas por los nuevos vertices unidos. 

Cuando se seleccionan muchos vertices, las caras se dividiran a traves de sus vertices seleccionados. 











Antes 


Despues 



Cuando solo hay 2 vertices seleccionados, se hara un corte a traves de las caras no seleccionadas, similar a como lo hace la 
herramienta Cortar; sin embargo esto se limita a cortes rectos a traves de las caras conectadas. 




Antes Despues 
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Dividir malla 

Mode: modo Edicion 

Menu: Malla » Dividir 

La herramienta Dividir es una forma rapida de cortar en dos una malla, a lo largo de un piano definido por el usuario. 
Existen tres diferencias importantes entre esta herramienta y la herramienta Cortar. 

• El piano puede ser ajustado numericamente en el panel de opciones permitiendo usar valores precisos. 

• Es posible remover la geometria de uno de los lados del corte. 

• Opcionalmente es posible rellenar los huecos creados por el corte con materiales y UV o colores de vertices basados en la 
geometria cercana. 

Esto significa que la herramienta Dividir es capaz de cortar geometria sin provocar huecos. 




Ejemplo de un uso comun de la 
herramienta Dividir 




Ejemplo de Dividir, usando la opcion 
Rellenar 
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Biselado 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: CtrIB o W » Biselar 
Menu: Malla » Aristas » Biselar o CtrlE » Biselar 




Con biselado y sin biselado. 



La herramienta de biselado le permite crearesquinas chanfleadas o redondeadas. El biselado es un efecto que suaviza los bordes y 
las esquinas. Las aristas del mundo real son raramente perfectamente afiladas. Ni siquiera un cuchillo puede considerarse como 
perfectamente afilado. La mayoria de las aristas son biseladas intencionalmente por razones practicas y mecanicas. 

Los biselados son tambien utiles para dar realismo a modelos inorganicos. En el mundo real, los bordes desafilados de los objetos 
atrapan la luzy cambian el sombreado a lo lardo del borde. Esto les da un aspecto solido, realista, a diferencia de objetos no 
biselados, que pueden parecer demasiado perfectos. 



Modificador de Biselado 

El Modificador de Biselado es una alternativa no destructiva a la herramienta de biselado. Le ofrece las mismas opciones, con 
algunas ventajas adicionales, como el peso del biselado que se puede controlar con el peso de los vertices, y en general todas las 
ventajas generales de los modificadores (operaciones no destructivas, orden en el arbol de modificadores, etc.). 

Uso 

La herramienta Biselar funciona unicamente sobre las aristas seleccionadas. Reconocera tambien cualquier arista incluida en una 
selection de vertice o cara, y realizara el biselado de la misma forma que si esas aristas estuviesen seleccionadas explicitamente. 
La herramienta de Biselado suaviza las aristas y/o las "esquinas" (los vertices) al "subdividirlos" una cantidad especifica de veces 
(vea las opciones de abajo para mas detalles acerca del algoritmo de biselado). 

Use CtrIB o uno de los metodos listados arriba para ejecutar la herramienta. Mueva el raton para especificar interactivamente el 
desplazamiento del biselado, y gire la rueda del raton Wheel i 1 para incrementar o decrementar la cantidad de segmentos. (vea 
abajo) 




Arista seleccionada antes de biselar. 
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Resultado del biselado. 
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Opciones 




Desplazamiento 

Puede cambiar el peso del biselado al mover el raton hacia y desde el objeto, similar a como lo hacen las herramientas de 
Transformation. Como es usual, la escala se puede controlar mas finamente al mantener presionada la tecla > Shift para 
escalar en pasos de 0.001 . Hacer click con el boton LMB O aplica la operacion, RMB 3 o la tecla Esc aborta la operacion. 




Biselado con 4 segmentos. 



Segmentos 

La cantidad de segmentos del biselado se puede definir al girar la rueda del raton Wheel 0 para incrementar o reducir este 
valor. Cuanto mayor es la cantidad de repeticiones, mas suave es el biselado. 



Alternativamente, puede ingresar manualmente un valor de escala mientras usa la herramienta, o en el panel de opciones de 
las Herramientas de Malla luego de usar la herramienta. 



Ejemplos 




Resultado de biselar varias aristas. 
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Herramientas varias de Edicion 
Ordenar Elementos 

Esta herramienta (disponible desde los menues Especiales, Vertices, Aristas y Caras) le permite reordenar los elementos de malla 
seleccionados, siguiendo varios metodos. Note que cuando se lo llama desde el menu Especiales, los tipos de elementos afectados 
son los mismos que los modos de selection activos. 

Eje de Vista Z 

Ordenar a lo largo de la Vista Z activa, desde el mas lejano al mas cercano (use Revertir si desea que se haga en orden 
inverso). 

Eje de Vista X 

Ordenar a lo largo de la Vista X activa, de izquierda a derecha (nuevamente, tambien dispone de la opcion Revertir). 
Distancia al Cursor 

Ordenar desde el mas cercano al mas lejano a partir de la position del Cursor 3D (Revertir tambien esta disponible). 
Material 

jSolo para Caras! Ordenar caras desde aquellos que tienen el menor indice de material hacia aquellos que tienen los 
mayores. El orden de las caras dentro de cada uno de esos "grupos de materiales" permanecen sin cambios. Note que la 
opcion Revertir unicamente revierte el orden de los materiales, no el orden de las caras dentro de ellos. 

Seleccionados 

Mueve todos los elementos seleccionados al principio (o al final, si esta habilitada la opcion Revertir), sin afectar sus ordenes 
relativos. jCuidado: esta opcion tambien puede afectar los indices de los elementos no seleccionados! 

Aleatorizar 

Aleatoriza los indices de los elementos seleccionados (sin afectar a aquellos no seleccionados). La opcion de semilla le 
permitira obtenerotra aleatorizacion - jla misma semilla para la misma malla/conjunto de elementos, dara siempre el mismo 
resultado! 

Revertir 

Simplemente revierte el orden de los elementos seleccionados. 
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Retopologizando 
Nota 

En Blender 2.5 y superiores, la herramienta de Retopologia se ha reemplazado con funcionalidades mejoradas de ajuste a mallas. 
Esta pagina cambiara a medida que las herramientas de Retopologia se actualicen en las nuevas versiones de Blender. 

La Retopologia es una parte comiin de los flujos de trabajo de modelado. A menudo, un modelo es creado con el entasis en la forma 
y el detalle, sin embargo, su topologia, o el flujo de sus aristas puede no ser el ideal, o la malla es muy densa y por ende poco 
eficiente. Los modeladores pueden crear una nueva malla de baja resolution que coincida con la forma de la malla original. 

Ajuste a Malla 

Al habilitar el ajuste, y estableciendo el elemento de ajuste a Cara, los vertices de la malla seran proyectados a los puntos mas 
cercanos de una superficie en el visor, segun el eje Z de la vista actual. 

Esto le permite modelar libremente, sin tener que preocuparse por la forma, y de este modo poder centrarse enteramente en la 
topologia del modelo. 

Vea Ajuste . 

Modificador Envolver 

El Modificador Envolver es util cuando se lo combina con el ajuste a Caras. Si las ediciones a la nueva malla han sido hechas con el 
ajuste deshabilitado, el modificador de Envolver le permitira adherir la nueva malla a la antigua, tal como si la estuviera envolviendo 
en ella. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 396 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Panel de Propiedades de Escultura 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Information General 

El modo Escultura es similar al modo Edition, ambos son utilizados para cambiar la forma de un modelo, pero el Modo Escultura 
utiliza un flujo de trabajo muy diferente: en lugar de tratar directamente con los distintos elementos (vertices, aristas y caras), un area 
del modelo es alterada utilizando un pincel. En otras palabras, en lugar de seleccionar un grupo de vertices y modificarlos, el Modo 
Escultura le permite seleccionar automaticamente los vertices segun la posicion del pincel, y los modifica segun el trazado del 
mismo. 

Modo Escultura 



El modo Escultura se selecciona desde el menu de modos de la Vista 3D. 

Una vez que el Modo Escultura esta activado, la Barra de Herramientas de la Vista 3D cambiara a los paneles especificos del modo 
Escultura. Los nuevos paneles en la barra de herramientas seran Pincel, Textura, Herramienta, Trazo, Curva, Opciones, Simetria y 
Apariencia. Tambien aparecera un circulo rojo que seguira la posicion del cursor sobre la Vista 3D. 





Mode 




Weight Paint 




F/f Texture Paint 




~j/ Vertex Paint 




XT Edit Mode 


(l)Cube 


C Object Mode 


View Select Object 


C Object Mode % J 




El cursor en e 
Modo 
Escultura. 



Pinceles de Escultura 



Los Pinceles son Ajustes de Pinceles. Estos son una combination de una 'herramienta', junto con un trazo, textura y opciones. 

El Modo Escultura posee diecinueve pinceles de escultura y un pincel para enmascarar, cada uno de los pinceles de escultura opera 
sobre el modelo de un modo particular. Muchos de ellos pueden ser establecidos para que tengan un efecto aditivo o sustractivo. Se 
pueden seleccionar desde el menu Herramienta. Los actuales Ajustes de Pinceles son: Burbuja, Arcilla, Franja de Arcilla, Pliegue, 
Rellenar/Ahuecar, Aplanar/Contrastar, Arrastrar, Inflar/Desinflar, Capa, Estirar, Punzar/Ampliar, Pulir, Arahar/Cima, Dibujar, Suavizar, 
Serpiente, Pulgar, Girar: 




Dibujando a varios tamahos e intensidades. 



Burbuja 

Empuja la malla hacia afuera o hacia adentro de forma esferica. 
Arcilla 

Similar al pincel Dibujar, pero incluye ajustes para modificarel piano sobre el cual actua el pincel. 
Franja de Arcilla 

Similar al pincel Arcilla, pero utiliza una forma cubica para definir el area de influencia del pincel en lugar de una esfera. 
Pliegue 

Crea marcas afiladas o crestas al empujar o tirar la malla, mientras junta los vertices. 
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Rellenar/Ahuecar 

El pincel de Rellenarfunciona como el pincel de Aplanar, pero solo sube los vertices que quedan debajo del piano del pincel. 
Ahuecar es lo inverso al pincel de Aranar ya que empuja abajo a los vertices que esten por debajo del piano del pincel. 

Aplanar/Contrastar 

El pincel de Aplanar busca un 'piano de area' ubicado de forma predeterminada en el promedio de altura por encima/debajo 
de los vertices dentro del area del pincel. Los vertices son entonces empujados hacia este piano. Lo inverso al pincel de 
Aplanar es el pincel de Contrastar el cual empuja los vertices hacia arriba o hacia abajo desde el piano del pincel. 

Arrastrar (tecla G) 

Arrastrar se usa para mover un grupo de puntos. A diferencia de otros pinceles, Arrastrar no modifica los puntos a medida que 
el pincel es arrastrado a lo largo del modelo. En lugar de ello, Arrastrar selecciona un grupo de vertices cuando se hace click, y 
los empuja siguiendo el movimiento del raton. El efecto es similar a mover un grupo de vertices en el Modo Edicion con la 
Edicion Proporcional habilitada, excepto que Arrastrar puede hacer uso de otras opciones del Modo Escultura (como Texturas 
ySimetria.) 

Inf lar/Desinf lar (tecla I) 

Similar al pincel Dibujar, excepto que los vertices en el modo Inflarson desplazados en la direccion de sus normales. 
Capa (teclaL) 

Este pincel es similar al de Dibujar, excepto que la altura de la Capa de desplazamiento tiene un limite fijo. Esto crea la 
apariencia de estar dibujando una capa solida. Este pincel no dibuja encima de si mismo; en lugar de ello, el pincel se 
intersecta consigo. Liberar el boton del raton y comenzar con un nuevo trazo reiniciara la profundidad y pintara sobre el trazo 
anterior. 

Estirar 

Mueve los vertices en la direccion del trazo del pincel. 
Punzar/Ampliar (P) 

El pincel Punzar empuja los vertices hacia el centra del pincel. El efecto opuesto es el del pincel Ampliar, en el cual los vertices 
son empujados hacia afuera del centra del pincel. 

Aranar/Cima 

El pincel de Araharfunciona como el pincel de Aplanar, pero solo arrastra hacia abajo a los vertices que se encuentran por 
encima del piano del pincel. Lo inverso al pincel de Arahar es el pincel Cima que trabaja alejando del piano a los vertices que 
se encuentran por encima del mismo. 

Dibujar (tecla D) 

Mueve los vertices hacia adentro o hacia afuera, basado en el valor promedio de las normales de los vertices contenidos 
dentro del trazo del pincel. 

Suavizar (tecla S) 

Como lo sugiere el nombre, elimina irregularidades en el area de la malla dentro de la influencia del pincel, al suavizar las 
posiciones de los vertices. 

Serpiente 

Empuja a los vertices a lo largo del movimiento del pincel para crearformas prolongadas, al estilo de una serpiente. 
Pulgar 

Similar al pincel Estirar. Aplana la malla en el area del pincel, mientras se mueve en la direccion del trazo. 

Girar 

Gira los vertices dentro del pincel en la direccion en la que se mueve el cursor. 



Panel de Propiedades de Escultura 

Este panel aparece en la paleta de herramientas del lado izquierdo del Visor 3D. 

Menu de Pincel 

Radio 

Esta opcion controla el radio del pincel, medido en pixeles. La tecla F en la Vista 3D le permite cambiar el tamaho del pincel 
de forma interactiva al arrastrar el raton y luego haciendo click con el boton izquierdo (La textura del pincel deberia ser visible 
dentro del circulo). Si se esta utilizando una tableta de dibujo, el tamaho del pincel puede ser modificado al habilitar el icono de 
sensibilidad de presion. 

Intensidad 

La Intensidad controla cuanto afecta al modelo cada aplicacion de pincel. Por ejemplo, valores mas altos haran que el pincel 
Dibujar ahada profundidad al modelo mas rapidamente, y hara que el pincel de Suavizado trabaje mas rapidamente. Esta 
opcion no esta disponible para los pinceles Arrastrar, Serpiente, o Girar. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 398 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Panel de Propiedades de Escultura 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Si el rango de intensidades no encaja con el modelo (por ejemplo, si incluso la menor intensidad crea cambios muy grandes al 
modelo) entonces podra escalar el modelo (en Modo Edition, no en Modo Objeto). Tamanos mas grandes haran que el efecto del 
pincel sea menor, y vice versa. Puede cambiar la intensidad del pincel interactivamente al presionar t ShiftF en la Vista 3D 
moviendo el pincel y haciendo click con el boton izquierdo del raton. Si se esta utilizando una tableta de dibujo, la intensidad del 
pincel se puede afectaral habilitarla sensibilidad de presion. 

Autosuavizado 

Establece la cantidad de suavizado a seraplicada para cada trazo. 
Piano de Escultura 

Use este menu para establecer el piano en el cual tendra lugar el proceso de escultura. 

Desplazamiento del Piano 

Ajusta el piano hacia o desde el que actuan los pinceles segun el punto de vista. 

Recortar 

Habilita el recorte del Piano de Escultura, determinado por el ajuste de Distancia. 
Solo Caras Frontales 

Al estar habilitado, el pincel solo afecta a los vertices que estan apuntando hacia el espectador. 
Acumular 

Hace que la aplicacion de los trazos se acumule una encima de otra. 
Menu de Trazo 

Metodo de Trazo 

Define la forma en la que los trazos son aplicados a la malla: 

Puntos 

Trazo de pincel estandar. 

Soltar Punto 

Crea un unico desplazamiento con la forma del pincel. Haga click y arrastre en la malla hasta la ubicacion deseada, luego 
suelte. 

Espacio 

Crea trazos de pincel como una serie de puntos, cuyo espaciado se determina con el ajuste de Espaciado. El Espaciado 
representa un porcentaje del diametro del pincel. 

Anclado 

Crea un unico desplazamiento en la ubicacion del pincel. Hacer click con el raton y arrastrar redimensionara el diametro 
del pincel y determinara su orientacion. Cuando se selecciona Lado a Lado la ubicacion y la orientacion es determinada 
por un circulo de dos puntos, donde el primer click es un punto, y el segundo se logra arrastrando el raton y ubicando el 
punto de forma opuesta al primero. 

Aerografo 

El flujo del pincel continua en tanto se mantenga presionado el boton del raton. Es determinado por una Tasa de pintado. 
Si esta deshabilitado, el pincel unicamente modifica el modelo cuando cambia su ubicacion. Esta option no esta 
disponible para el pincel Arrastrar. 

Los siguientes parametros estan disponibles para las variantes de Puntos, Espacio, y Aerografo: 

Suavizar Trazo 

El pincel se retrasa detras del raton, siguiendo un recorrido mas suave. Al estar habilitado, se activan los siguientes 
parametros: 

Radio 

Establece la distancia minima desde el ultimo punto antes de que el trazo continue. 
Factor 

Establece la cantidad de suavizado. 

Alteration 

Altera la position del pincel cuando esta pintando. 



Menu de Curva 

La section de Curva le permite usar una curva de control para modificar la intensidad del pincel desde el centra (zona izquierda de la 
curva) hacia sus bordes (zona derecha de la curva). 
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Menu de Textura 

Se puede utilizar una textura para determinar la intensidad de los efectos del pincel. Seleccione una textura existente desde la caja 
de texturas, o cree una nueva presionando el boton Nuevo 

Mapeo de Pincel 

Establece el modo en el que la textura es mapeada al trazo del pincel: 

Fijo 

Si Fijo esta habilitado, la textura sigue al raton, de modo que esta aparenta ser arrastrada a lo largo del modelo. 
Repetido 

La opcion de Repetido repite la textura a lo largo de la pantalla, por lo que al mover el pincel este parece estar separado 
de la textura. La opcion de Repetido es mas util con imagenes repetibles, en lugar de texturas procedurales. 

3D 

La opcion 3D permite que el pincel tome ventaja de las texturas procedurales. Este modo usa coordenadas de vertices 
en lugar de la ubicacion del pincel para determinar que area de la textura usar. 

Angulo 

Este es el angulo de rotacion de la textura del pincel. Se puede cambiar interactivamente a traves de la combination de teclas 
CtrIF en la Vista 3D. Mientras se encuentra en la Rotacion Interactiva, tambien puede ingresar un valor numerico. El Angulo se 
puede establecera: 

Usuario 

Permite ingresar directamente un valor de angulo. 
Barrido 

El angulo sigue la direction del trazo del pincel. No esta disponible con texturas 3D. 
Aleatorio 

El angulo es aleatorizado. 

Desplazamiento 

Permite especificar la ubicacion de la textura en los Ejes X, YyZ. 
Tamano 

Este ajuste le permite modificar el factor de escala de la textura. No esta disponible con texturas de Arrastrar. 
Desviacion de Muestra 

Valor de profundidad anadido a la muestra de textura. 
Superponer 

Cuando esta habilitado, la textura se muestra en el visor, y su transparencia es determinada por el valor de Alpha. 



Menu de Simetria 

Espeja los trazos del pincel en los Ejes locales seleccionados. Note que si desea alterar las direcciones a las que apuntan los Ejes, 
debera rotarel modelo en Modo Edition, no en Modo Objeto. 

Suave 

Reduce la intensidad del trazo en las zonas donde se encuentran los pianos de simetria. 
Radial 

Estos controles le permiten realizarsimetrias radiales en los Ejes desados. El niimero determina cuantas veces sera repetido 
el trazo dentro del Eje central de 360 grados. 



Menu de Opciones 
Escultura Multi-hilo 

Toma ventaja de los multiples procesadores de la CPU para mejorar el desempeho del esculpido. 
Navegacion Rapida 

Para modelos de Multi-Resolution, muestra el modelo de baja resolution mientras navega por el visor. 
Mostrar Pincel 

Muestra la forma del pincel en el visor. 

Ajustes unificados: 

Tamano 

Fuerza el tamano del pincel para que sea compartido por los distintos pinceles. 
Intensidad 

Fuerza la intensidad del pincel para que sea compartido por los distintos pinceles. 

Bloquear 
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Esos tres botones le permiten bloquear cualquier modificacion/deformacion de su modelo a lo largo del Eje local seleccionado, 
mientras esta esculpiendo. 



Menu de Apariencia 

Puede establecer el color del pincel dependiendo de si se encuentra en modo aditivo o sustractivo. 
Tambien puede establecer el icono del pincel a partir de un archivo de imagen. 

Menu de Herramienta 

Aqui puede seleccionar el tipo de ajuste de pincel a usar. Reiniciar Pincel devolvera los ajustes de un pincel a sus valores 
predeterminados. Tambien puede hacer que Blender utilice el pincel actual para el Modo de Pintado de Vertices, el Modo de 
Pintado de Pesos, y el modo de Pintado de Texturas usando los botones del menu de la cabecera Pincel » Modos disponibles 



Ocultando y Revelando la Malla 

A veces es util aislar partes de una malla para esculpir. Para ocultar una parte de la malla, presione la tecla H y arrastre al rededor 
de la zona que desea ocultar - todo lo demas permanecera visible. Para revelar una zona en particular de la malla presione o ShiftH. 
Para revelar todas las partes ocultas, presione AltH. 




Antes y despues de Ocultar. 



Atajos de teclado 



Accion Atajo 

Ocultar o una seccion de la malla H 

Revelar una porcion de la malla i> ShiftH 

Mostrartoda la malla AltH 

Cambio interactivo del tamano del pincel F 

Cambio interactivo de la influencia del pincel o ShiftF 

Rotar interactivamente la textura del pincel CtrlF 

Cambiartemporalmente la direction del pincel (Anadir/Sustraer) Mantener Presionado Ctrl 

Establecer el Metodo de Trazo (Aerografo, Anclado, etc.) A 

Cambiar entre Suavizar y No Suavizar Trazo o Shifts 

Pincel Dibujar D 

Pincel Suavizar S 

Pincel Punzar P 

Pincel Inflar I 

Pincel Arrastrar G 
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Pincel Capa 
Pincel Arcilla 
Pincel Pliegue 
Pincel Serpiente 
Pincel de Mascara 
Limpiar Mascara 
Invertir Mascara 

Intercambiar la visibilidad del Panel de opciones de Escultura 

Seleccionar pincel por numero 

Subir un nivel de Multi-Resolucion 

Bajar un nivel de Multi-Resolucion 

Establecer el nivel de la Multi-Resolucion 

Intercambiar Topologia Dinamica 

Establecer el tipo de angulo de textura 

Subir un nivel de Multi-Resolucion 

Bajar un nivel de Multi-Resolucion 

Intercambiar Topologia Dinamica 

Establecer el tipo de Angulo de Textura 

Desplazar/Escalar/Rotar la Textura del Estencil 

Desplazar/Escalar/Rotar la Mascara del Estencil 



L 

C 

o ShiftC 

K 

M 

AltM 
Ctrll 
T 

0 - 9 y o ShiftO - o Shift9 

Page up 

Page down 

CtrlO to Ctrl5 

CtrlD 

R 

Page up 
Page down 
CtrlD 
R 

RMB 3, o Shift RMB 3, Ctrl RMB 3 

Alt RMB 3, Alti> Shift RMB 3, AltCtrl RMB 3 
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Grupos de Vertices 

Una malla es un conjunto de vertices conectados, incluso miles para los objetos mas complejos. Blender le permite agrupar aquellos 
vertices porvarias importantes razones: 

• Reutilizar partes de una malla para realizar copias 

• Esconder "todo lo demas" mientras trabaja en los detalles 

• Documentation y explication para otros 

• Deformation por Armaduras 

• Generar particulas solamente desde el grupo 

• Controlar la velocidad de las particulas emitidas 

• Asignar multiples materiales a una unica malla 

Armaduras 

Los Grupos de vertices pueden ser creados automaticamente para cada hueso en una armadura. Este complejo proceso es mas 
bien, discutido en otra parte. Esta section solamente se enfoca en los grupos de vertices definidos por los usuarios. 



i,Por que utilizar Grupos de Vertices? 

Los Grupos de Vertices identifican sub componentes de un objeto, como las patas de una silla o las bisagras de una puerta. Al 
"marcar" aquellas regiones en grupos de vertices puede facilmente seleccionar y trabajar sobre ellos separadamente sin necesidad 
de crear objetos separados. Con la funcion de esconder puede incluso remover todo lo demas de la vista. 

Los Grupos de Vertices tambien hacen que sea facil eliminar o duplicar partes de una malla muchas veces. Considere modelar una 
pieza de Lego. La pieza mas sencilla consiste de una base y una boquilla. Para crear un bloque de cuatro boquillas, deseara poder 
seleccionar facilmente los vertices de las boquillas y, aiin en Modo Edicion, duplicarlos y posicionarlos donde desee. 

Otro uso para los grupos de vertices es para vestir una armadura. Si desea animar su malla y hacer que se mueva, definira una 
armadura, el cual consiste de un punado de huesos invisibles. En la medida en la que el hueso se mueva, deformara o movera los 
vertices asociados a el. No todos los vertices, tan solo algunos de ellos; los asociados a el. Por lo que, cuando mueve el hueso 
"Brazo", se mueven los vertices "Brazo", y no los vertices "pierna". De esta manera, algunas partes de la malla se pueden estirar y 
mover, mientras que otras partes permanecen quietas. 

El menu de los Sistemas de Particulas tiene un panel de Grupos de Vertices donde varias propiedades pueden ser limitadas segun 
los grupos de vertices. El pintado de pesos para los grupos de vertices puede controlar la cantidad, tamaho y velocidad de las 
particulas. Por ejemplo, Hair — un tipo de sistema de particulas — puede utilizar un grupo de vertices denominado cuero cabeiiudo 
para tener el pelo emitido solamente desde una parte del craneo. 

Adicionalmente, muchos Modificadores utilizan Grupos de Vertices para limitarsu influencia. Algunos modificadores, como el Mask 
Modifier , necesitan un grupo de vertices para tener algun efecto. 

Nota 

Los grupos de vertices no siempre son necesarios para asignar propiedades a una limitada selection de vertices. Por ejemplo, 
cuando multiples materiales son ahadidos a una malla, cada material debe ser asignado a un conjunto de vertices, pero la 
asignacion de aquellos vertices dentro de un grupo de vertices no es necesario. 



Creando y Eliminando 




Panel Vertex Groups en Modo Edicion 



Por defecto, un objeto no tiene ningun grupo, y todos sus vertices estan alii en el ciberespacio como solitarios. Mientras que en 
algunos contextos, los grupos de vertices pueden ser generados automaticamente, por ejemplo mientras se pintan los pesos de 
vertices, tipicamente se crean y modifican grupos de vertices en el panel de los Grupos de Vertices en el menu Object data. Una vez 
que un grupo de vertice ha sido ahadido, y cuando nos encontramos en Modo Edicion, el panel del grupo de vertices se expande 
para mostrar una fila de botones. 

Los Grupos de vertices solo aplican a mallas 
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Los Grupos de Vertices estan solamente disponibles para los objetos que tienen vertices. Los objetos Texto por ejemplo, no 
pueden tener grupos de vertices y el panel no es mostrado cuando ese tipo de objeto es seleccionado. Los Grupos de Vertices se 
muestran solo cuando un objeto con vertices (una malla) esta siendo editada. 



Vertex Groups 

Assign to New Group 

Assign to Active Group 
Remove from Active Group 
Remove from All 

Set Active Group 
Remove Active Group 
Remove All Groups 



Menu desplegable Vertex 
Groups 

Para crear un grupo de vertices, haga click con LMB * J sobre el boton +. Cuando lo haga, un nuevo grupo de vertices (nombrado 
"Group") es creado, y el panel le muestra un deslizador numerico/caja de entrada de datos acerca del peso (Weight). Cualquier 
vertice seleccionado no son asignados todavia al nuevo grupo, debe cliquear el boton Assign para que los vertices se incluyan en el 
nuevo grupo de vertices recien creado. Note que utilizando el Atajo CtrIG » Add to New Group, hara todo esto en un solo paso. 

Verifique su asignacion 

Es una buena idea asegurarse de que los vertices han sido apropiadamente asignados al grupo utilizando los botones seleccionar 
y deseleccionar. Si nada sucede, simplemente presione el boton Assign para ahadir los vertices seleccionados al grupo. 



Para eliminar un grupo de vertices, seleccionelo de la lista y cliquee el boton -. Si, es tan sencillo como eso. Cualquier vertice que 
perteneciera a aquel grupo es desasignado de el. Sin embargo, por favor tenga en cuenta que los vertices pueden pertenecer a 
muchos grupos. Cuando son desasignados de un grupo, ellos todavia pertenecen a sus otros grupos. 

Para nombrar el grupo a algo mas creativo que "Group" cliquee con o Shift LMB 0 en el campo del nombre, y simplemente tipee el 
nombre que desee. Eligiendo un nombre corto y claro es crucial en proyectos grandes que involucran a muchos usuarios. 

Seleccionando y Deseleccionando 

Desde la experiencia, hemos encontrado que es mejor comenzar primero viendo los vertices existentes en un grupo, antes de ahadir 
o remover otros. Para ello, primero deseleccione todos los vertices presionando A una o dos veces en la vista 3D. Entonces, con el 
grupo apropiado activo, presione el boton Select. En su vista 3D, los vertices que pertenecen al grupo activo seran seleccionados y 
resaltados. 

Algunas veces quizas quiera ver si algun vertices aun esta solitario. Para hacerlo, seleccione todos con A en la ventana 3D. Para 
cada Grupo de Vertices cliquee con LMB V en el boton Deselect para deseleccionar los vertices en aquel grupo. Repita la 
deselection para cada grupo. Cuando termine con todos los grupos, cualquier vertice resaltado es un vertice solitario. Tal como 
elegirequipos de baseball. 

Asignando y Removiendo Vertices 

Para ahadir vertices a un grupo debe hacer lo siguiente: 

1 . Seleccionar el grupo con el que desea trabajar desde la lista de grupos. 

2. Utilice su raton con o Shift RMB 0 para seleccionar mas vertices que desee incluir en el grupo. 

3. Cliquee con LMB 0 sobre el boton Assign, o haga CtrIG » Add Selected to Active Group. 

Tenga en mente que un vertice puede ser asignado a multiples grupos. 
Nota 

El boton Assign solo ahade los vertices seleccionados al grupo activo. Los vertices que ya estan asignados al grupo no son 
removidos del mismo. 



Para eliminar vertices de un grupo: 

1 . Seleccione el grupo con el que desea trabajar desde la lista de grupos. 

2. Seleccione los vertices que desee remover del grupo de vertices. 

3. Cliquee con LMB 0 sobre el boton Remove, o utilice el atajo CtrIG » Remove from Active Group. 
Nota 

Puede remover los vertices seleccionados de todos los grupos en un unico paso, utilizando el menu desplegable Vertex Groups que 
aparece con el Atajo CtrIG » Remove from All. 
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Administracion de los Grupos de Vertices 





'ertex Groups 





Panel del menu desplegable para Grupos 
de Vertices 

Sort Vertex Groups 

Ordenar los grupos de vertices alfabeticamente. 
Copy Vertex Group 

Crear una copia del grupo de vertices activo (por ejemplo, los vertices asignados al grupo activo son automaticamente 

asignados al nuevo grupo). 
Copy Vertex Group to Linked 

Copiar los grupos de vertices a todos los objetos duplicados que esten vinculados. 
Copy Vertex Group to Selected 

Copiar los grupos de vertices a otras mallas seleccionadas. 
Mirror Vertex Group 

Espeja todos los grupos de vertices, invierte los pesos y/o nombres, editando solamente los vertices seleccionados, invirtiendo 
solamente cuando ambos lados estan seleccionados, de lo contrario copia desde el deseleccionado. 
Delete All 

Elimina todos los grupos de vertices. 
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Grupos de Vertices 

Vertex Groups Se usan principalmente para etiquetar vertices pertenecientes a partes de objeto de malla o enrejado.Piense en las 
patas de una silla, manijas de una puerta, manos, brazos, cabeza, pies de un personaje, etc. Adicionalmente puede asignar 
diferentes weight values en el rango [0.0,1 .0] a los vertices dentro de un Grupo de Vertices (de ahi que, a veces, sean llamados 
Weight Groups). 

Los Grupos de Vertices se usan comunmente para Armaduras ( Skinning Mesh Objects ) pero tambien se utilizan en otras areas, por 
ejemplo: 

• Shape keys 

• Modificadores 

• Generadores de particulas 

• Simulation fisica 

Son posibles otros escenarios de uso, Realmente, se pueden usar para cualquiercosa que tenga sentido usarlos. En algunos 
contextos los Grupos de Vertices tambien pueden generarse automaticamente (por ejemplo para rigging). En este articulo nos 
enfocaremos en Grupos de Vertices definidos por el usuario. 

Los Grupos de Vertices solo se aplican a los objetos de Malla y Enrejados 

Dado que los otros tipos de objetos no tienen vertices, tampoco pueden tener Grupos de Vertices. 

Escenarios tipicos de Uso de Grupos de Vertices 

• Skinning an armature 

If you want to animate your mesh and make it move, you will define an armature which consists of a bunch of bones. Vertex 
Groups are used to associate parts of the Mesh to Bones of the Armature, where you can specify an influence weight in the 
range [0.0 ... 1 .0] for each vertex in the Vertex Group. 

• Working with Modifiers 

Many modifiers contain the ability to control the modifier influence on each vertex separately. This is also done via Vertex 
Groups and the weight values associated to the vertices. 

• Quickly select/edit/hide parts of a mesh 

By defining mesh regions with Vertex Groups you can easily select entire parts of your mesh with 3 clicks and work on them in 
isolation without having to create separate objects. With the hide function you can even remove a vertex group from the view (for 
later unhide). 

• Cull out and duplicate parts of a mesh 

Consider modeling a Lego block. The most simple brick consists of a base and a stud (the bump to connect the bricks 
together). To create a four-stud block, you would want to be able to easily select the stud vertices, and, still in Edit mode, 
duplicate them and position them where you want them. 



Creating Vertex Groups 




Empty Vertex Group Panel 



Vertex Groups are maintained within the Object Data Properties window(1 ), and there in the Vertex Groups panel. As long as no 
Vertex groups are defined (the default for new Mesh Objects), the Panel is empty (2). 

You create a vertex group by LMB B the + button at the right Panel border (3). Initially the group is named Group (or Group . nnn when 
the name already exists) and gets displayed in the Panel (2) (see next image). 

^ New Groups are always empty 

You have to explicitly assign verts to the group as shown below. 
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Vertex Group Panel with one Group in 
Object mode 



Group Name 



As soon as the first Vertex Group is created a new input field shows up right below the panel. There you can change the Group name 
of the Group to your convenience. 



Active Group 



When a Vertex Group is created, then it is also automatically marked as the Active Group. This is indicated by setting the background 
of the panel entry to a light blue color. If you have two or more groups in the list, then you can change the active group by LMB 6 on the 
corresponding entry in the Vertex Group panel. 



Deleting vertex Groups 

Vertex Groups 





ck active group 



Lock a Vertex Group 

You delete a Vertex Group by first making it the active group (select it in the panel) and then LMB B the - button at the right Panel 
border. 

Deleting a Vertex Group only deletes the vertex assignments to the Group. The vertices themselves are not deleted. 
Locking Vertex Groups 

Right after creation of a Vertex Group, an open lock icon shows up on the right side of the Vertex Group List entry. This icon indicates 
that the Vertex Group can be edited. You can add vertex assignments to the group or remove assignments from the group. And you 
can change it with the weight paint brushes, etc. 

When you click on the icon, it changes to a closed lock icon and all vertex group modifications get disabled. You can only rename or 
delete the group, and unlock it again. No other operations are allowed on locked Vertex Groups, thus all corresponding function 
buttons become disabled for locked Vertex Groups. 

Working with Content of Vertex Groups 

▼ Vertex Groups 




[ Assign 


Remove ] [ Select 


Deselect ] 


IS 





Vertex Group Panel in Edit Mode 
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When you switch either to Ed it-Mode or to Weight-Paint Vertex Selection Mode, then the Vertex Group panel expands and displays 2 
more rows: 

The first row contains 4 buttons for maintaining the Assign- and Select- status of vertices of the active Vertex Group: 

• Assign: To assign the Selected vertices to the Group with the weight as defined in the "Weight:" input field (see below) 

• Remove: To Remove the selected vertices from the Group (and thus also delete their weight values) 

• Select: To Select all vertices contained in the Group 

• Deselect: To deselect all verts contained in the group 

Below this row of buttons you see a numeric "Weight:" input field where you specify the weight value that gets assigned to the selected 
verts when you press the Assign Button. 

Assigning verts to a Group 



Assign weights to active group 

You add vertices to a group as follows: 

1 . Select the group from the group list, thus make it the Active Group (1 ). 

2. From the 3D Viewport select *> Shift RMB & all vertices that you want to add to the group. 

3. Set the weight value that shall be assigned to all selected verts (2). 

4. LMB 0 the Assign button to assign the selected verts to the active group using the given weight (3). 

Note that weight Assignment is not available for locked Vertex Groups. The Assign button is grayed out in that case. 

^ Assign is additive 

The Assign button only adds the currently selected vertices to the active group. Vertices already assigned to the group are not 
removed from the group. Also keep in mind that a vertex can be assigned to multiple groups. 

Checking assignments 

To be sure the selected verts really have been added to the Vertex Group, you can try the deselect button. If the verts do not get 
deselected, then you probably forgot to hit the Assign button. But you can do that safely now. But remind: All selected verts get the 
weight assigned as displayed in the "Weight:" input field! 



Removing assignments from a Group 

You remove vertices from a group as follows: 

1 . Select the group from the group list (make it the active group). 

2. o Shift RMB 0 all vertices that you want to remove from the group. 

3. LMB 0 click the Remove button. 

Note that Removing weight Assignments is not available for locked Vertex Groups. The Remove button is grayed out in that case. 



Using groups for Selecting/Deselecting 

You can quickly select all assigned vertices of a group: 

1 . (optionally) press A once or twice to unselect all vertices. 

2. Select the group from the group list (make it the active group). 

3. When you now LMB 0 click the Select button, then the vertices assigned to the active group will be selected and highlighted in 
the 3D Viewport. 

4. When you LMB 0 click the Deselect button instead, then the vertices assigned to the active group will be deselected in the 3D 
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^ Selecting/Deselecting is additive 

If you already have verts selected in the 3D View, then selecting the verts of a group will add the verts but also keep the already- 
selected verts selected. Vice versa, deselecting the verts of a vertex group will only deselect the verts assigned to the group and 
keep all other verts selected. 

Finding ungrouped verts 

You can find ungrouped vertices as follows: 

1 . Press A once or twice to unselect all vertices. 

2. In the footer of the 3D Viewport: Navigate to Select -> Ungrouped verts 



Keyboard Shortcuts 



Vertex Groups 

Assign to New Group 

Assign to Active Group 
Remove from Active Group 
Remove from All 

Set Active Group 
Remove Active Group 
Remove All Groups 



Vertex Groups popup menu 

In Edit Mode you can type CtrIG to a shortcut Menu for adding/removing verts to/from groups. The popup menu provides the following 
functions with obvious functionality: 

• Assign to New Group 

• Assign to Active Group 

• Remove from Active Group 

• Remove from All 

The following functions should not be located here and might be removed in a future version of Blender: 

• Set Active Group 

• Set Remove Acive Group 

• Set Remove All Groups 



Vertex Group Management 

' Vertex Groups 



i§ Group 



lb 



Sort Vertex Groups 
Copy Vertex Group 
Copy Vertex Groups to Linked 
Copy Vertex Group to Selected 
Mirror Vertex Group 
Remove from All Groups 
Clear Active Group 
Delete All Groups 



Lock Invert All 



Vertex groups panel's 
dropdown menu 

Vertex Groups provide a more complex set of functions inside a Pull down menu. This menu is accessible from the Vertex Group 
Panel by clicking on the dark gray arrow down icon on the right panel border. 
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The following functions of the Pulldown Menu operate on the assigned vertices: 

Sort Vertex Groups 

Sorts Vertex Groups Alphabetically 
Copy Vertex Group 

Add a Copy of the active Vertex Group as a new Group. The new group will be named like the original group with "_copy" 

appended at the end of its name. And it will contain associations to exactly the same verts with the exact same weights as in the 

source vertex group. 
Copy Vertex Groups to Linked 

Copy Vertex Groups of this Mesh to all linked Objects which use the same mesh data (all users of the data). 
Copy Vertex Group to Selected 

Copy all Vertex Groups to other Selected Objects provided they have matching indices (typically this is true for copies of the 

mesh which are only deformed and not otherwise edited). 
Mirror Vertex Group 

Mirror all Vertex Groups, flip weights and/or names, editing only selected vertices, flipping when both sides are selected; 

otherwise copy from unselected. Note: this function will be reworked (and fully documented) in a future release. 
Remove from All Groups (not available for locked groups) 

Unassign the selected Vertices from all groups. After this operation has been performed, the verts will no longer be contained in 

any vertex group. 
Clear Active group (not available for locked groups) 

Remove all assigned vertices from the active Group. The group is made empty. Note that the vertices may still be assigned to 

other Vertex Groups of the Object. 
Delete All Groups 

Remove all Vertex Groups from the Object. 

The following functions operate only on the lock state settings: 

Lock All 

Lock all groups 
Unlock All 

Unlock all groups 
Lockjnvert All 

Invert Group Locks 

Hints 

• Multiple objects sharing the same mesh data have the peculiar property that the group names are stored on the object, but the 
weights in the mesh. This allows you to name groups differently on each object, but take care because removing a vertex group 
will remove the group from all objects sharing this mesh. 
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Modo de Pintado de Pesos 

El modo de Pintado de Pesos es utilizado para crear y modificar grupos de vertices. Un vertice puede no solamente ser un miembro 
de uno o mas grupos de vertices, tambien puede tener un cierto peso en cada grupo. El peso simboliza su influencia en el resultado. 

El pintado de pesos es principalmente utilizado para el rigging de mallas, pero puede ser utilizado para controlar la emision de 
particulas, y la densidad de los cabellos. 

Modo: Modo Weight Paint 

Combinacion de teclas: Ctrl*? Tab 

Menu: Mode menu (Imagen 1) 

Cuando cambia al modo de Pintado de Pesos usted ve el objeto seleccionado (si no ha creado ningun grupo aun), en un color azul 
levemente sombreado (Imagen 2). 




■^/Weight Paint % • % 



Imagen 2: Un objeto en el 
modo de Pintado de Pesos. 

El color visualiza el peso de cada vertice del grupo activo actual. Un vertice dibujado en azul indica que: el peso es cero, o que no se 
encuentra en el grupo activo, o que no se encuentra en ningun grupo de todos modos. 

Puede personalizar los colores en el gradiente de pesos habilitando Custom Weight Paint Range en la pestaha System de las 
Preferencias de Usuario. 



Puede asignar el peso a cada vertice al pintar sobre la malla con un cierto color. Empezar a pintar sobre una malla creara 
automaticamente un nuevo grupo de vertices de peso (cuando no existe ningun grupo o no hay ninguno activo). Si un vertice no 
pertenece al grupo activo es ahadido automaticamente (si la opcion Vgroup no se encuentra establecida), incluso si pinta con un 
peso de "0". El espectro de color utilizado es mostrado en la Imagen 3. 
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Imagen 3: El espectro de color y sus respectivos pesos. 



Usted pinta sobre la malla con una brocha. El color solo influencia a los vertices, no las caras ni las aristas. Por lo que no intente 
pintar en ellos. Hay un panel de herramientas para la brocha en el contexto Editing accesible con F9 asi como tambien en la vista 3D 
al presionar N para abrirlo. 

^ Apunte de supervivencia para el Pintado de Pesos 

Unos pequehos apuntes que le salvaran de algunas molestias al pintar pesos: 

• Presione F en el modo de Pintado de Pesos para redimensionar la brocha. 

• Dibuje un Borde de recorte con AltB. Se separara una parte visible en la ventana 3D y podra pintar solamente sobre este 
sector. Si presiona AltB nuevamente el Borde de recorte sera removido. 



Panel de Pintura 
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▼ Brush 
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▼ Weight Paint Mode 

Imagen 4: El panel de 
Pintura en el contexto 
Editing. 



Las herramientas en el panel de Pintura son sofisticadas, y puede aplicar pesos en la forma mas detallada. Pero normalmente no 
necesitara todas esas opciones, y aplicara los pesos utilizando unas pocas tecnicas. Los ajustes mas utilizados e importantes estan 
resaltados en negro. 

Weight 

El peso (color) que es utilizado para pintar. La fila de botones de abajo contiene varios parametros preestablecidos para 
pintar. Por defecto, el pintado solo funciona con una cantidad fija absoluta (como los ajustes por defecto de GIMP o 
Photoshop), por lo que puede por ejemplo establecer un "peso de 0.2" a los vertices mientras mantiene el boton del mouse 
presionado, sin importar cual haya sido su peso original. 
Auto Normalize 

Se asegura de que todos los grupos de vertices se recorten a 1 mientras pinta. 
Radius F 

El tamaho de la brocha, el cual es dibujado como un circulo durante el pintado. 
Strength 

Que tan poderoso es el efecto de la brocha, cuando es aplicado. 

Jitter 

Aleatoriza la posicion de la brocha mientras pinta 
Herramientas de Peso (Panel Weight Tools) 

Cuando aquellas herramientas son activadas, aparecen opciones adicionales en la section de los ajustes de las herramientas, en la 
zona inferior del panel de propiedades. 

Normalize All 

La normalization se asegura de que la suma de los pesos para cada vertice en todos los grupos sea igual a 1 . Esta 
herramienta normaliza todos los grupos de vertices. 

Lock Active 

Esto mantiene los valores del grupo activo mientras normaliza otros. 

Normalize 

Esto normaliza solo los valores del grupo de vertices actual 

Invert 

Invierte los valores de los pesos (1 -valor) 
Add Weights 

Anadir vertices de los grupos que tienen peso cero antes de invertir 
Remove Weights 

Remueve los vertices de los grupos que tienen peso cero antes de invertir 

Clean 

Remueve la asignacion de los grupos de vertices que no son requeridos 
Limit 

Remueve pesos por debajo de este limite 
All Groups 
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Limpia todos los grupos de vertices 
Keep Single 

Mantener los vertices en al menos un grupo al limpiar 

Levels 

Ajusta los valores de peso utilizando las herramientas siguientes: 
Offset 

Valor a anadir a los pesos 

Gain 

Valor por el cual multiplicar los pesos. 
Trazo (Panel Brush) 
Airbrush 

La opcion Airbrush aplica el efecto de pintado mientras mantiene presionado el raton. 
Smooth Stroke 

Provoca que la brocha tenga un retraso detras del raton y siga una ruta mas suave. 
Radius 

Distancia minima desde el ultimo punto antes de que el trazo continue 
Factor 

Valores mas altos otorgan un trazo mas suave 
Space 

Limita la aplicacion de la brocha a la distancia especificada en el valor de Spacing, como un porcentual del radio de la brocha. 
Curva (Panel Curve) 

Establece la forma de la brocha al reformar la curva de atenuacion. 

La fila inferior de botones son ajustes predefinidos para la formas de la curva de atenuacion. 
Opciones (Panel Options) 
All faces 

Si esto es desactivado, solo pintara los vertices que pertenezcan a una cara en la cual el cursor se encuentra. Esto es util si 
tiene una malla compleja ydesea pintaren las caras visualmente mas cercanas yque en realidad se encuentran mas distantes 
en la malla. 
Normals 

Las normales de vertice (ayudan) a determinar la extension del pintado. Esto causa un efecto como si pintara con luz. 
Spray 

La opcion de Spray acumula pesos en cada movimiento del raton. 
X-mirror 

Utilice la opcion de X-mirror para pintado en espejo en grupos que tienen nombres similares, como por ejemplo con la 
extension .r/.l, o _r/_l. Si un grupo no tiene contraparte espejada, se pintara simetricamente en el mismo grupo activo. 
Puede leer mas acerca de la convencion de nombres en Editing Armatures: Naming conventions . La convencion para 
armaduras/huesos se aplican aqui por igual. 
Topology Mirror 

Utilice el espejado basado en topologia cuando ambas partes de una malla posean topologia espejada que coincida. 

Ajustes Unificados: El Tamaho y Fuerza de una brocha puede ser establecido para que sea compartido entre las distintas 
brochas, en contraposition a "por brocha" (per-brush). 

Apariencia (Panel Appearance) 

Aqui puede establecer el color del cursor de la brocha, o cargar un icono personalizado desde un archive 
Herramienta (Panel Tool) 

La herramienta define como los valores de los pesos son aplicados a los vertices. 
Mix 

El nuevo color reemplaza el color mas antiguo. Aplicando mas y mas del nuevo color llevara eventualmente a que se vuelva del 
nuevo color. 
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Add 



El nuevo color es anadido al mas antiguo. Note que debe pensar en pesos aqui (no en colores RGB): anadiendo azul (0.0) a 
algo no lo modificara, anadiendo verde (0.5) a verde dara rojo (1.0), ... 



El nuevo color es sustraido del existente. Aqui nuevamente debe pensar en terminos de "peso", y no de "colores RGB". 

Mul 

El nuevo color es multiplicado por el mas antiguo. 

Blur 

Desenfoca el color con los valores circundantes. 
Lighten 

Solo pinta los vertices "mas oscuros" (menor peso) que el "color" actual, "aclarandolos". 
Darken 

Solo pinta los vertices "mas claros" (mayor peso) que el "color" actual, "oscureciendolos". 

• Vgroup: Solo los vertices que pertenecen al grupo de vertices actual son pintados. Muy util para limpiar y refinar grupos de 
vertices sin tener que lidiar con otros grupos. 



Si tiene una malla compleja es casi imposible alcanzartodos los vertices en el modo de Pintado de Pesos. Yes bastante dificil decir 
donde estan exactamente los vertices. Pero hay una muy buena y sencilla solucion: el modo Face Selection Masking. El boton Face 
Selection masking en la cabecera de botones le permite seleccionar caras y limitar las herramientas de pintado de pesos a aquellas 
caras. 



Imagen 5: Menu Select en el modo Weight 
Paint. 

El modo Select tiene varias ventajas sobre el modo normal de Weight Paint: 

1 . La malla original es dibujada, incluso la subsuperficie esta activa. Puede ver los vertices sobre los que tiene que pintar. 

2. Puede seleccionar caras, solo los vertices de las caras seleccionadas son pintadas. 

3. Las herramientas de seleccion incluyen: 

o RMB 3- Caras unicas. Utilice o Shift RMB O para seleccion multiple, 

o A - Selecciona todas las caras, tambien las deselecciona. 

o B - Seleccion de Bloque/Caja. 

o BB - Seleccionar con brocha. 

° CtrIL- Seleccionar vinculados. 

o En el menu Select: Las caras con Same UV, tambien invierten la seleccion (Inverse). 

4. Puede ocultar las caras seleccionadas con H y mostrarlas nuevamente con AltH (Imagen 6). 



Sub 



Enmascarado de Seleccion de Cara 
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interfieren... 



• Para restringir el area de pintado adicionalmente puede utilizar el Recorte de Borde. Presione AltB y LMB r arrastrando un 
area rectangular. El resto de la ventana 3D es ocultado. Para mostrartodo nuevamente, tan solo presione otra vez AltB. 



Pintado de Pesos para Huesos 

Esta es quiza la aplicacion mas utilizada para el pintado de pesos. Cuando un hueso se mueve, los vertices al alrededor de la union 
tambien se deberian mover, pero tan solo un poco, para imitar el estiramiento de la piel a su al rededor. Utilice un peso "liviano" (10- 
40%) pintando en los vertices de la union para que se muevan solo un poco cuando el hueso rote. Mientras que existen maneras de 
asignar pesos automaticamente a una armadura (vea la seccion Armature ), puede realizaresto manualmente. Para haceresto 
desde el comienzo, vea el proceso mas abajo. Para modificar los pesos asignados automaticamente, salte al medio del proceso 
cuando sea avisado: 

• Cree una armadura. 

• Cree una malla que para ser deformada cuando el hueso de la armadura se mueva. 

• Con la malla seleccionada, cree un modificador de Armadura para su malla (ubicada en el contexto Editing, del panel 
Modifiers). Ingrese el nombre de la armadura. 

Tomese un tiempo aqui para modificar los pesos asignados automaticamente. 

• Seleccione la armadura en la Vista 3D, y lleve la armadura al modo Pose (CtrN Tab, o el selector de modo en la cabecera de 
la ventana de Vista 3D). 

• Seleccione un hueso deseado en la armadura. 

• Seleccione su malla (utilizando RMB 3) y cambie inmediatamente al modo Weight Paint. Esta malla sera coloreada de 
acuerdo al peso (graduation) que ejerce el movimiento del hueso seleccionado afectando la malla. Inicialmente, sera todo azul 
(sin efecto). 

• Pinte a su gusto. La malla al rededor del hueso en si mismo deberia ser rojo (generalmente) y difuminarse a traves del arco iris 
hacia azul para los vertices que estan mas alejados del hueso. 

Puede seleccionar un hueso diferente con RMB 3. Si la malla rodea al hueso, no podra ver los huesos, debido a que la malla esta 
pintada. Por lo que activando la vista X-Ray de la ventana (Buttons, en el contexto Editing, y el panel Armature). En aquel panel, 
tambien puede cambiar la forma en la que los huesos son dibujados (Octahedron, Stick, B-Bone, o Envelope) y habilitar Draw 
Names para asegurarse de que el nombre de los huesos seleccionados coincide con los grupos de vertices. 

Si pinta sobre la malla, un grupo de vertices es creado para el hueso. Si pinta sobre los vertices que no estan en el grupo, los 
vertices pintados son automaticamente ahadidos al grupo de vertices. 

Si posee una malla simetrica y una armadura simetrica puede utilizar la option X-Mirror. Entonces los grupos espejados con los 
pesos espejados son automaticamente creados. 

Pintado de Pesos para Particulas 




Emision de particulas pintadas con 
pesos. 
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Las caras o lo vertices con peso cero no generan particulas. Un peso de 0.1 resultara en un 10% de la cantidad de particulas. Esta 
option "conserva" el numero total de las particulas indicadas, ajustando las distribuciones para que los pesos adecuados sean 
conseguidos mientras utiliza el numero actual de particulas que ha sido asignado. Utilice esto para hacer que ciertas porciones de 
su malla sean mas peludas que otras, al pintar con pesos un grupo de vertices, y aplicando el nombre del grupo de vertices en el 
campo VGroup: del panel (Particles, en el contexto Object). 
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Suavizado de Mallas 




Malla de ejemplo, representada en piano; suavizada utilizando separacion de arista; y 
utilizando Subdivision de Superficie. Note como las aristas son representadas de 
manera distinta. .blend de Muestra 



Como se ha visto en las secciones previas, los poligonos son un elemento central en Blender. La mayoria de los objetos son 
representados por poligonos y los objetos verdaderamente curvos son tambien aproximaciones con mallas. Cuando renderiza 
imagenes, puede notar que aquellos poligonos aparecen como una serie de pequenas caras planas. 

Algunas veces este es un efecto deseado, pero usualmente necesitamos que los objetos se vean agradables y suaves. Esta seccion 
le muestra como visualizar suaves los objetos, y como aplicar el filtro Auto Smooth rapida y facilmente, y combinar poligonos suaves 
y facetados en el mismo objeto. 

La ultima seccion en esta pagina le muestra las posibilidades para suavizar la geometria de una malla, no solamente su apariencia. 

Sombreado Suave 



La forma mas sencilla es establecer un objeto entero como suave o facetado, 
seleccionando un objeto malla, y en Modo Objeto cliquear Smooth en el Tool Shelf. Este 
boton no permanece presionado, y fuerza la asignacion del atributo "suavizado" para 
todas las caras en la malla, incluso cuando ahade o elimina geometria en Modo 
Edition. 

Note que la linea de contorno del objeto es aiin altamente facetada. Activar la 
caracteristica de suavizado en realidad no modifica la geometria del objeto; solo 
cambia la forma en que el sombreado es calculado a traves de las caras, dando la 
ilusion de una superficie suave. Haga click en el boton Flat del Tool Shelf en el panel 
Shading para revertir el sombreado a aquel mostrado en la primera imagen de arriba. 




La misma malla con sombreado suave 



Suavizando partes de una malla 

Alternativamente, puede elegir que aristas suavizar ingresando en Modo Edicion, seleccionando algunas caras y cliqueando en el 
boton Smooth. Las aristas seleccionadas son marcadas en amarillo. 

Cuando la malla esta en Modo Edicion, solo las aristas seleccionadas recibiran el atributo de "suavizado". Puede establecer aristas 
como planas (removiendo el atributo "suavizado") de la misma manera seleccionando las aristas y cliqueando en el boton Flat. 

Autosuavizado 



Puede resultar dificultuoso crear ciertas combinaciones de caras solidas y suaves utilizando solamente la 
tecnica descrita mas arriba. Aunque hay algunas maneras (como separar conjuntos de caras 
seleccionandolas y presionando Y), existe una manera mas sencilla para combinar caras suaves y 
solidas, utilizando el Auto Smooth (Autosuavizado). 

El autosuavizado puede ser habilitado en el panel de malla en la ventana Properties. Los angulos en el 
modelo que son menores que el angulo especificado en el boton Angle seran suavizadas durante la 
representation (por ejemplo, en la vista 3D) cuando aquella parte de la malla es puesta en suavizar. 
Valores mas altos producira caras mas suaves, mientras que valores mas bajos se veran identicos a una 
malla que ha sido completamente puesta en solido. 

Note que una malla, o cualquier cara que ha sido colocada en Flat, no cambiara su sombreado cuando la 
option Autosuavizado es activada: esto le permite obtener un control extra sobre que caras seran 
suavizadas y cuales no al obviar las decisiones tomadas por el algoritmo de Autosuavizado. 




Malla de ejemplo con 
Autosuavizado habilitado. 



Modificador Separacion de Arista 
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Modificador Separation 
de Arista habilitado 



Con el modificador Edge Split se obtiene un resultado similar al Autosuavizado con la posibilidad de elegirque aristas deberian ser 
separadas. 

Edge Angle 

Utiliza los angulos entre aristas para determinar que aristas separar. Es similar al Autosuavizado. El angulo puede ser 
establecido entre 0° y 1 80°. 
Sharp Angles 

Utiliza las aristas marcadas como afiladas para determinar que angulos separar. En Modo Edition, se puede seleccionar un 
conjunto de Circuitos de Arista utilizando, por ejemplo, Alfr> Shift RMB L? y marcandolas como afiladas en el menu Edge 
(accesible con CtrlE>Mark Sharp.) 




Con una selection de Circuitos de Arista colocados 
en Mark sharp, se puede controlar como la malla es 
representada. 



Suavizando la geometria de la malla 

Las tecnicas de arriba no alteran la malla en si misma, solo la forma en la que se muestran y son representadas. En lugar de hacer 
que la malla se vea como una superficie suave, tambien puede suavizarfisicamente la geometria de la malla con estas herramientas: 

Herramientas de Edicion de Malla 

Puede aplicar una de las siguientes alternativas en Modo Edicion: 

• Smooth 

Esto relaja los componentes seleccionados, resultando en una malla mas suave. 

• Subdivide Smooth 

Ajustando el parametro smooth y utilizando posteriormente la herramienta subdivide resulta en una forma mas organica. 
Esto es similar a utilizar el modificador Subdivision. 

• Bevel 



Esto bisela la arista seleccionada, causando que las aristas duras sean aplanadas. 
Modificadores 

Altemativamente, puede suavizar la malla de forma no destructiva con uno o varios de los siguientes modificadores: 
Modificador de Suavizado 

Trabaja como la herramienta Smooth en Edit mode; puede ser aplicada a partes especificas de la malla utilizando grupos de 
vertices. 

Modificador Bisel 
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Trabaja como la herramienta Bevel en Edit mode; El Bisel puede ser establecido para que trabaje con un umbral de angulo, o 
con valores de pesos de aristas. 




Subsuperficie 



Modificador de Subdivision de Subsuperficie 

El proceso de subdivision de Catmull-Clark produce resultados suaves. Las aristas afiladas pueden serdefinidas con 
subdivision creases o al establecer ciertas aristas para que sean "afiladas" y anadiendo un modificador de Separation de 
Arista (establecido en From Marked As Sharp) antes del modificador Subsurf. 




Utilizando aristas 
plegadas, resultando Circuitos de Arista 
en artefactos de extra anadidos 
subsuperficie. 



Vista 3D mostrando 
aristas plegadas 
(rosado) y Circuitos 
de Arista anadidos 
(amarillo) 
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Curvas 




Logo con forma de ave 
hecho a parti r de curvas 
Bezier. 

Las Curvas y las Superficies son tipos particulares de objetos en Blender. Son expresadas por funciones matematicas, en lugar de 
series de puntos. Blender ofrece tanto curvas Bezier como curvas y superficies NURBS . NURBS es el acronimo de "B-splines 
racionales no uniformes" (Non-Uniform Rational B-Splines). Tanto las curvas Bezier como las curvas y superficies NURBS son 
definidas por medio de un grupo de "puntos de control" (o "vertices de control"), lo cuales definen un "poligono de control". 

La principal ventaja de usar curvas en lugar de mallas poligonales es que las curvas se definen con menos informacion y por lo tanto 
pueden producirexcelentes resultados utilizando menos memoria yespacio de almacenamiento durante el proceso de modelado. 
Sin embargo, esta aproximacion procedural a la generacion de superficies puede incrementar los requerimientos durante el 
procesamiento (render) de la escena. 

Ciertas tecnicas de modelado, tales como extruir un perfil a traves de una trayectoria , son posibles unicamente al usar curvas. Por 
otra parte, cuando se usan curvas, el control a nivel vertice es mas dificil y, si es necesario un control mas delicado, la edition de 
mallas puede ser una mejor option de modelado. 

Las curvas Bezier son los curvas mas utilizadas al disenar letras o logos. Tambien son usadas ampliamente en animation, siendo 
usadas como trayectorias sobre las cuales se mueven objetos al igual que como F-curves para cambiar las propiedades de objetos 
como una funcion de tiempo. 

Tutoriales 

Crear el logo con forma de ave utilizando Curvas Bezier (Ingles) » 
Skinning: Crear una superficie con dos o mas Curvas (Ingles) » 



Primitivas de Curvas 




menu Add Curve. 



Ee el modo objeto, el menu Add Curve de Blender proporciona cinco primitivas de curvas diferentes: 
Curva Bezier 

Anade una curva Bezier 2D abierta con dos puntos de control. 
Circulo Bezier 

Anade una curva Bezier 2d cerrada con forma de circulo(hecha a parti r de cuatro puntos de control). 
Curva NURBS 

Anade una curva NURBS 2D abierta con cuatro puntos de control y knots Uniformes. 
Circulo NURBS 

Anade una curva NURBS 2d cerrada con forma de circulo(hecha a partir de ocho puntos de control). 
Trayectoria 

Anade una curva NURBS 3D abierta hecha a partir de cinco puntos de control alineados, con knots Endpoint y la configuration 
CurvePath activada. 

Curvas Bezier 

Los elementos principales utilizados en la edition de Curvas Bezier son los Puntos de Control (Control Points) y las Manijas 
(Handles). Un segmento (la curva) se encuentra entre dos Puntos de Control. En la imagen inferior, los Puntos de Control se pueden 
apreciar en el medio de la linea rosada, mientras que las Manijas comprenden las extensiones que parten de los Puntos de Control. 
Por defecto, las flechas en el Segmento representan la direction y velocidad relativa de movimiento que tendran los Objetos cuando 
se muevan a traves de la curva. Esto puede ser alterado al definir una Velocidad Ipo personalizada. 
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Curva Bezier en el modo Edicion. 



Edicion de Curvas Bezier 

Una curva Bezier puede ser editada al mover las posiciones de los Puntos de Control y las Manijas. 

1 . Anada una curva presionando > ShiftA para abrir el menu Add, posteriormente abra el menu Curve » Bezier. 

2. Presione *s Tab para entra al modo Edit. 

3. Seleccione ino de los Puntos de Control y muevalo. Presione LMB B para confirmar la nueva posicion del Punto de Control, o 
utilice RMB 0 para cancelarla. 

4. Ahora seleccione una de las Manijas y muevala. Preste atencion a como esto cambia la curvatura de la curva. 

Para anadir mas puntos de control 

1 . Selecciona al menos dos Puntos de Control adyacentes. 

2. Presione W y elija Subdivide. 

3. De manera opcional, usted puede presionar F6 inmediatamente despues de la subdivision para modificar el numero de 
subdivisiones. 



Note que mientras este en modo Edit no se puede seleccionar directamente un segmento. Para hacer esto, seleccione todos los 
Puntos de Control que conforman el segmento que desea mover. 

Existen cuatro tipos diferentes de Manijas en las curvas Bezier. Se puede acceder a ellas al presionar V y seleccionar una de la lista 
que aparece, o al presionar la combinacion de teclas del atajo apropiado. Las Manijas pueden ser rotadas, trasladadas, escaladas y 
encogidas/engordadas como cualquier vertice en una malla. 



Automatica VA 



Tipos de Manijas para Curvas Bezier 

Tipo Atajo Us 

Esta Manija tiene un largo y direction comletamente 
automatico, el cual es definido porBlender para asegurar 
el resultado mas fluido. Estas Manijas se convierten a 
Manijas Alineadas cuando son movidas. 
Ambas partes de la Manija siempre apuntan a la Manija 
anterior o a la siguiente, lo cual permite la creation de 
de Vector VV curvas o secciones hechas de lineas rectas o con bordes 
puntiagudos. Las Manijas de Vector se convierten en 
Manijas Libres cuando son movidas. 



Apariencia 



Alineada VL 



Estas Manijas siempre se situan en una linea recta, y 
crean una curva continua sin bordes puntiagudos. 



Libre 



VF Estas Manijas son independientes las unas de las otras. 




Adicionalmente, el atajo VT puede ser usado para alternar entre los tipos de Manijas Libre y Alineada. 



Propiedades de la Curva 

Las propiedades de la curva pueden ser asignadas desde la option Object Data en el encabezado Properties (mostrado a 
continuation resaltado en azul). 

Forma (Shape) 
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panel Shape de edicion 
de curvas. 

Curvas 2D y 3D 

Por defecto, las nuevas curvas son asignadas para ser 3D, lo que significa que los Puntos de Control pueden ser posicionados 
en cualquier lugar del espacio 3D. Las curvas tambien pueden ser definidas como 2D, lo que restringe los Puntos de Control a 
los ejes locales XYde la Curva. 
Resolucion 

La propiedad resolution (resolucion) define el numero de puntos que son computados entre cada apr de Puntos de Control. 
Una curva defines the number of points that are computed between every pair of Control Points. Las curvas pueden suavizarse 
en mayor o menor grado al incrementar o reducir la resolucion respectivamente. El ajuste Preview U determina la resolucion en 
la vista 3D, mientras que el ajuste Render U se utiliza para definir la resolucion del procesamiento de la Curva. Si Render U se 
define como cero (0), entonces se utiliza el ajuste Preview U tanto para la vista 3D como para la resolucion de procesamiento. 




Curvas con una resolucion de 3 (izquierda) y 12 (derecha). 



Contorsion (Twisting) 

Una curva 3D tiene Puntos de control que no se encuentran en el piano local XY. Esto contorsiona (twist) la Curva afectando 
sus normales. Usted puede alterar la manera en la que se calcula la contorsion de la curva al elegir entre las opciones 
Minimum, Tangent vZ-Up del menu despleqable. 





Curvas con contorsion minimum (izquierda) y tangent (derecha). 



Relleno (Fill) 

El Relleno (Fill) determina la forma en la que se muestra la curva cuando esta biselada (beveled, ver mas adelante para 
conocerdetalles sobre biselado). Cuando esta establecido como Half (por defecto) la Curva se muestra como medio cilindro. 
La opcion Fill Deformed le permite indicar si la curva debe ser rellenada antes o despues (por defecto) de aplicar cualquier 
Shape Kevo Modificador. 




Curvas con un relleno de /7a/f(izquierda) y full (derecha). 



Deformacion de Trayectorias/Curvas (Path/Curve-Deform) 

Estas opciones se utilizan principalmente cuando se hace uso de una Curva como una trayectoria, o cuando se usa la 
propieda de deformacion de una curva (Curve Deform). Las opciones Radius, Stretch y Bounds Clamp controlan la manera en 
la que los objetos usan la curva y son tratados de manera mas detallada en los vinculos siguientes. 

Lea mas sobre Edicion Basica de Curvas (Ingles) » 

Lea mas sobre Trayectorias (Ingles) » 

Lea mas sobre Deformacion de Curvas (Ingles) » 



Geometria (Geometry) 



Panel Curves Geometry. 

Modification (Modification) 
Desfase (Offset) 

Por defecto, los Objetos de texto son tratados como curvas. La opcion de Desfase (Offset) alterara el espacio entre 
letras. 
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Extrusion (Extrude) 

Extruira la curva a lo largo tanto del eje positivo de Z como del negativo. 

Biselado (Bevel) 

Profundidad (Depth) 



Cambia el tamano del biselado. 




Una Curva con diferentes profundidades de Biselado aplicadas. 



Resolution (Resolution) 



Altera la suavidad del biselado. 




Una Curva con diferentes resoluciones aplicadas. 



Objeto de Estrechamiento (Taper Object) 

Al estrechar una curva se hace que esta se vuelva mas delgada hacia uno de sus lados. Usted puede alterar las proporciones 
de estrechamiento de un objeto al mover/escalar/rotar los Puntos de Control del Objeto de Estrechamiento (Taper Object). El 
Objeto de Estrechamiento solamente puede ser otra curva. Editar las Manijas y los Puntos de Control del Objeto de 
Estrechamiento causara que el objeto original cambie de forma. 




Una Curva antes (izquierda) ydespues (derecha) de que sea aplicado un 
Objeto de Estrechamiento de Curva Bezier. 



Objeto de Biselado (Bevel Object) 

Biselar una Curva Bezier con otra Curva Bezier como Objeto de Biselado (Bevel Object) generalmente le da la apariencia de 
un piano, mientras que utilizar un Circulo Bezier como el Objeto de Biselado le dara la apariencia de un cilindro. EL Objeto de 
Biselado solamente puede ser otra curva. Editar las Manijas y los Puntos de Control del Objeto de Biselado causara que el 
objeto original cambie de forma. Dadas las opciones disponibles, es mejorexperimentary ver los resultados de esta 
operation. 




Una Curva con el Objeto de Biselado como una Curva Bezier (izquierda) y 
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como un Circulo Bezier (derecha). 

Llenartope (Fill Caps) 

Sella en extremo de una Curva biselada. 
Map Taper 

En las Curvas que utilizan un Objeto de Estrechamiento (Taper Object) y cuyo factor Inicio/Fin de Biselado (Start/End Bevel 
Factor) la opcion aplicara el estrechamiento en la parte biselada de la Curva (no en toda la Curva).. 





Una Curva sin (izquierda) y con (derecha) Map Taper aplicado. 

Factor de Inicio de Biselado (Start Bevel Factor) y Factor de Fin de Biselado (End Bevel Factor) 

Estas opciones determinaran donde iniciar la operation de biselado en la curva siendo biselada. Incrementar el Factor de 
Inicio de Biselado (Start Bevel Factor) a 0.5 comenzara a biselar la curva a 50% de la distancia entre el inicio y el fin de la 
Curva (Acortando, en efecto, la curva). Decrementar el Factor de Fin de Biselado (End Bevel Factor) a 0.25 comenzara a 
biselar la Curva a 25% de la distancia entre el inicio y el fin de la Curva (nuevamente acortando la Curva). 





Una Curva sin ningun Factor de Biselado aplicado (izquierda), con un 
50% de Factor de Inicio de Biselado (centra) y con un 25% de Factor Fin 
de Biselado (derecha). 



Lea mas sobre edition avanzada de Curvas (Ingles) » 
Animacion con Trayectorias (Path Animation) 

Los ajustes de Animacion con trayectorias pueden ser usados para determinar como los Objetos se mueven a traves de una 
Trayectoria dada. Vea el enlace siguiente para mayor information. 

Lea mas sobre utilizar Curvas para Trayectorias durante el proceso de animacion (Ingles) » 
Spline Activa (Active Spline) 



el panel de Curva Spline 
Activa. 

El panel Spline Activa (Active Spline) se vuelve accesible dentro del Modeo Editar (Edit mode). 

Ciclica (Cyclic) 

Cierra la Curva. 
Resolution (Resolution) 

Altera la suavidad de cada segmento cambiano el numero de subdivisiones. 
Interpolation (Interpolation) 

Inclinacion (Tilt) 

Altera la forma en la que se calcula la inclinacion de un segmento. 
Radio (Radius) 

Altera la manera en la que se calcula el radio de una Curva Biselada. Los efectos se pueden apreciar mas facilmente 
despues de encoger/agrandar un Punto de Control AltS. 

Suavizar (Smooth) 

Smuaviza las normales de la Curva. 
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B-splines racionales no uniformes (NURBS) 

Una de las mayores diferencias entre los Objetos Bezier y los Objetos NURBS es que las Curvas Bezier son aproximaciones. Por 
ejemplo, un circulo Bezier es una aproximacion de un circulo, mientras que un circulo NURBS es un circulo exacto. La teoria sobre 
NURBS pued ser un tema mwycomplicado. Como introduction, por favor consulte la Paqina de Wikipedia. En la practica, muchas 
de la operaciones de curvas discutidas anteriormente pueden ser aplicadas a las curvas NURBS de la misma manera. El texto 
siguiente se concentrara unicamente en aquellos aspectos que son exclusivos de las curvas NURBS. 

Edicion de Curvas NURBS 

Una Curva NURBS se edita al mover la position de los Puntos de Control. 

1 . Coloque una Curva al presionar o ShiftA para abrir el menu Add, posteriormente haciendo die en la opcionCurve » NURBS 
curve. 

2. Presione *s Tab para entrar al Modo Edicion (Edit mode). 

3. Seleccione uno de los Puntos de COntrol y muevalo. Use LMB r para confirmar la nueva ubicacion del Punto de Control, o use 
RMB 1 para cancelar la action. 

4. Si desea anadir Puntos de Control adicionales, seleccione dos de ellos, presione W y seleccione Subdivide. Presione F6 
inmediatamente despues para determinar el numero de subdivisiones que seran agregadas. 

Spline Activa (Active Spline) 



panel de Spline NURBS 
Activa. 



Una de las caracteristicas de un objeto NURBS es el knot vector. El cual es una secuencia de numeros utilizada para determinar la 
influencia de los Puntos de COntrol sobre la Curva. Si bien no se pueden editar directamente los knot vectors, usted puede 
influencias las opciones {Literal|Endpoint}} y Bezier e el panel Spline Activa (Active Spline). Tome en cuena que los ajustes Endpoint 
y Bezier solo aplican a curvas NURBS abiertas. 

Ciclica (Cyclic) 



Hace ciclica a la curva NURBS 










Una Curva NURBS con la opcion Ciclica (Cyclic) aplicada. 



Bezier 

hace que la Curva NURBS se comporte como una Curva Bezier. 
Extremo (Endpoint) 

ace que la curva entre en contacto con los Puntos de Control de los extremos. La opcion Ciclica (Cyclic) debe estar 




Una Curva NURBS con la opcion Endpoint activada. 



Orden (Order) 

El orden de la Curva NURBS determina el area de influencia de los Puntos de COntrol sobre la Curva. Valores de orden mayor 
significan que un unico punto de control tiene una mayos influencia sobre una mayor proportion relativa de la Curva. El rango 



valido de vaores Order es de 2-6 dependiendo del numero de untos de Control presentes en la Curva 












Curvas NURBS con ordenes de 2 (izquierda), 4 ( 


centra) y 6 (derecha). 





Trayectoria (Path) 

Como se menciono anteriormente, las Curvas usualmente se utilizan como Trayectorias . Cualqier Curva puede ser usada como 
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Trayectoria se la opcion Path Animation es seleccionada. 

La opcion de Trayectoria disponible del menu Add Curve es identica a una curva NURBS 3D, escepto que no se tiene acceso al 
panel Active Spline. 
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Seleccion de Curvas 

La seleccion de Curvas en Modo Edicion es mucho menos compleja que la de mallas. Esto sucede principalmente porque solo tiene 
un tipo de elemento seleccionable: los puntos de control (no se necesita modo de seleccion aqui). Sin embargo, esos puntos son un 
poco mas complejos que los simples vertices, especialmente para los Beziers, ya que hay un vertice central y dos tiradores. 

Las herramientas basicas son las mismas que para las mallas , por lo que puede seleccionar un simple punto de control con el boton 
RMB \ anadira la seleccion actual con o Shift RMB J, realizar una Seleccion de Borde con B, etcetera. 

Una aclaracion acerca de los puntos de control Bezier: cuando selecciona el vertice central principal, los dos tiradores son 
automaticamente seleccionados, por lo que puede arrastrar el conjunto como un todo, sin modificar el angulo de la curva. Sin 
embargo, cuando selecciona un tirador, unicamente este vertice es seleccionado, lo cual le permite modificar el vector de este 
control. 

La tecla L (o la combinacion CtrIL) anadira a la seleccion el punto mas cercano al cursor, y todos los puntos conectados, p.ej. todos 
los puntos perteneciendo a la misma curva. Note que para los Beziers, usar la tecla L con un tirador seleccionado, seleccionara el 
punto de control entero y todos los conectados. 

Menu de Seleccion 

Con las curvas, todas las opciones de seleccion "avanzada" se reagrupan en el menu Seleccion de la cabecera de la Vista 3D. 

Aleatorio 
Inverso 

Seleccionar/Deseleccionar Todo 
Seleccion de Borde 

Todas esas opciones tienen el mismo significado y comportamiento que en el Modo Objeto (y las cuestiones especificas de la 
Seleccion de Borde en el Modo Edicion ya se han discutido aqui ). 

Cada N° 

Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: Ninguno 
Menu: Seleccionar » Cada N° 

Esto solo funciona si ya posee al menos un punto de control seleccionado. Usando la seleccion actual, anadira Cada N° de punto de 
control, antes y despues de la seleccion inicial. El "paso de seleccion" esta especificado en el campo numerico desplegable N 
mostrado al inicio de la operacion. 

Seleccionar/Deseleccionar Primero/Ultimo 

Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: Ninguno 

Menu: Seleccionar » Seleccionar/Deseleccionar Primero, Seleccionar » Seleccionar/Deseleccionar Ultimo 

Esos comandos le permitiran cambiar la seleccion al primer o ultimo punto(s) de control de la(s) curva(s) en el Objeto. Esto es util 
para encontrar rapidamente el inicio de una curva (p.ej. cuando se utiliza la curva como un recorrido) 

Seleccionar Siguiente/Anterior 

Modo: Modo Edicion 
Combinacion de teclas: Ninguno 

Menu: Seleccionar » Seleccionar Siguiente, Seleccionar » Selecionar Anterior 

Esos comandos seleccionaran los punto(s) de control siguiente(s) o anterior(es), basado en la seleccion actual (p.ej. los puntos de 
control siguiendo o precediendo a los seleccionados a lo largo de la curva). 

Mas y Menos 

Modo: Modo Edicion 

Combinacion de teclas: Ctrl+ NumPad/Ctrl- NumPad 
Menu: Seleccionar » Mas/Menos 

Esas dos opciones son complementarias y similares a las de malla . Su proposito, basado en la seleccion actual de los puntos de 
control, es reducir o aumentar la seleccion. 
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El algoritmo es el mismo que con las mallas, pero los resultados son mas faciles de entender: 

• Mas: para cada punto de control seleccionado, seleccionar todos los puntos conectados (p.ej. uno o dos, etc.). 

• Menos: para cada punto de control seleccionado, si todos los puntos conectados a este punto estan seleccionados, mantener 
este seleccionado. De lo contrario, deseleccionarlo. 

Con estos comandos suceden dos cosas: 

• Primero, cuando todos los puntos de control de una curva esten seleccionados, no sucedera nada (ya que con Menos, todos 
los puntos conectados siempre estan seleccionados, y desde luego, Mas no puede anadir ninguno mas). A la inversa, lo 
mismo sucede cuando no hay ningun punto de control seleccionado. 

• Segundo, esas herramientas nunca "saldran" de una curva (nunca "saltaran" a otra curva en el mismo Objeto). 
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Editando Objetos Meta 

Al estar en Modo Edicion, aparece el panel del Elemento Activo. Esos ajustes aplican unicamente al elemento Meta seleccionado. 









Type: IfE 


be 




Settings: Size: 


( Stiffn: 2.000 J 


X: 1.000 | 



Negative 



Y: 1.000 



Z: 1.000 



Panel del Elemento Activo. 

Forma del Objeto Meta 

El menu Tipo le permite cambiar la forma del Objeto Meta. 
Rigidez 

Junto al Umbral, la Rigidez controla el rango de influencia. Mientras que el Umbral es comun a todos los Elementos Meta dentro del 
mismo Objeto (o incluso la misma familia de Objetos ), la Rigidez es especrfica de cada Elemento Meta. 

Escalarel circulo intemo verde cambiara el valor de la Rigidez. La Rigidez define cuanto es llenado el Elemento Meta. Esto define 
esencialmente cuan sensible es un Elemento Meta a otros. Con una pequena Rigidez, el Elemento Meta comenzara a deformarse 
antes. Un valor mas alto significa que el Elemento Meta necesita estar mas cerca de otro para comenzar a fundirse. 

Cuando un Objeto Meta llega al "rango" de otro Objeto Meta, los dos comenzaran a interactuar entre si. No necesitan estrictamente 
intersectarse, ydependiendo del Umbral y la Rigidez, en la mayoria de casos no lo necesitaran. La Rigidez es mostrada porel anillo 
verde. 

El rango es desde 0.0 a 10.0. Pero para ser visible, la Rigidez debe ser ligeramente mayor que el valor de Umbral. Tambien puede 
ajustar visualmente el anillo de Rigidez usando el boton secundario RMB 3 para seleccionado y activar el modo de Escalado con la 
tecla S 




Rigidez. 



En la imagen Rigidez, la Meta Bola etiquetada "a", tiene un valor menor de Rigidez que la etiquetada "b". Como puede ver, el radio 
del anillo verde es diferente para cada uno de ellos. 



Influencia Negativa 
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Negative 



El efecto opuesto de una influencia positiva seria una influencia negativa: los Objetos se repelen entre si. La imagen Negativo 
muestra una Meta Bola y un Meta Piano donde el primero es positivo y el segundo, negativo. Note como el Objeto Meta negativo no 
es visible: solo aparecen sus circulos exteriores. Asi es como Blender indica que el Objeto es negativo. 

Mover la esfera al piano hace que la malla del piano se "cave" en ella o colapse hacia adentro. Si aleja el piano de la esfera, la malla 
de la esfera se recuperara. 

Para hacer a un Elemento Meta negativo, tan solo seleccione el Elemento en Modo Edicion, y haga click en el boton Negativo en el 
panel del Elemento Activo. 

Ocultando Elementos 

Como en el Modo Objeto, puede ocultar los Elementos Meta seleccionados, y luego revelar lo que esta oculto. Esto es muy util para 
limpiar sus vistas un poco. Note que los anillos rojo y verde siempre permanecen visibles en el Modo Edicion, asi como tambien el 
circulo de seleccion (en Modo Objeto). 

Para ocultar la seleccion actual, use H, o el boton de Ocultar en las Herramientas de Meta Bola, o la opcion de menu Metabola » 
Ocultar Elementos Meta » Ocultar Seleccionado. 

Para ocultar todo menos la seleccion actual, presione > ShiftH o use el menu Metabola » Ocultar Elementos Meta » Ocultar 
Deseleccionados. 

Para revelar lo oculto, use AltH, o la opcion del mismo menu Metabola » Ocultar Elementos Meta. Tambien puede cambiar el estado 
del boton Ocultar del panel de Herramientas de Meta Bola. 

Eliminando Elementos 

No hay un menu para Borrar Elementos Meta, solo un desplegable de confirmation preguntando si desea eliminar los Elementos 
Meta. jLimpio y simple! 



Conversion 




El Menu de Conversion. 



Solo puede convertir Objetos Meta a Mallas, pero tiene la opcion de mantener el Objeto Meta original (p.ej. crear una nueva Malla, en 
lugarde hacer una conversion "real"). Note que la resolution usada para la nueva malla es la especificada porel Tamaho de 
alambrado, no el de Tamaho en Renderizado. 

Para convertir el Elemento Meta, presione la combination AltC en Modo Objeto, y seleccione malla 
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Familias de Objetos 

Los Objetos Meta tienen un comportamiento diferente en Modo Objeto a diferencia de otros tipos de Objetos - estos pueden ser 
"reagrupados" en las llamadas "familias". 

Una "familia" es una manera de reagrupar varios Objetos Meta, produciendo algo muy similar a tener varios Elementos Meta dentro 
del mismo Objeto. 

Una familia se define por la parte izquierda del nombre del Objeto (lo que aparece antes del punto). Recuerde, el nombre del Objeto 
es el que esta en el Contexto de Objeto de la ventana de Propiedades. No debe ser confundido con el nombre del Contexto de 
Datos del Objeto, de la misma ventana de Propiedades. Por ejemplo, "MetaPiano. 001" es parte de la familia "MetaPiano". Cada 
Objeto Meta en la misma "familia" esta asociado con otro como se discute abajo. 




Base de la Meta Bola. 



Las familias de Objetos Meta son controlados por un Objeto Meta base, el cual se identifica por tener un nombre de Objeto sin una 
parte de numeros a la derecha. Por ejemplo, si tenemos cinco Objetos Meta llamados "Metaobjeto", "Metaobjeto.ooi", 
"Metaobjeto.002", "Metaobjeto.003" y "Metaobjeto.004", el Objeto Meta base sera "Metaobjeto". 

El Objeto Meta base determina el elemento base, la resolucion, el umbral y las Transformaciones. Tambien posee el Material y el 
Area de Textura. El Objeto Meta base es efectivamente el padre de (o quizas una mejor palabra seria "el dueno de") los otros 
Objetos Meta en el grupo (p.ej. es como si los demas Objetos Meta estuvieran "incluidos" o unidos a la base). 



Ejemplos 

La imagen Base de la Meta Bola muestra el Objeto Meta base etiquetado como "b". Los otros dos Objetos Meta son hijos. Los 
anillos de selection de los hijos son siempre negros, mientras que la malla del grupo es naranja. Debido a que los Objetos Meta 
estan agrupados, forman una malla unificada la cual siempre puede ser seleccionada a traves de cualquier Objeto Meta del grupo. 
Por ejemplo, en el ejemplo de Base de la Meta Bola, unicamente la esfera de la izquierda (el padre) ha sido seleccionada, y puede 
ver que las mallas, padre y la de todos los hijos estan resaltadas. 





Escalando la "base". 



El Objeto Meta base controla la poligonizacion (la estructura de la malla) para el grupo, y como tal, tambien controla la 
poligonizacion de sus hijos: los Objetos Meta no-base. Si Transformamos el Objeto Meta base, la poligonizacion de los hijos 
cambia. Sin embargo, si transformamos a los hijos, la poligonizacion permanece sin cambios. 

Consejos 

Esta description de la "poligonizacion" no significa que las distinas mallas no se deforman hacia o desde otras (los Objetos Meta 
siempre se influencian de la manera usual, sean o no miembros de la misma familia). En lugar de eso, significa que la estructura de 
la malla subyacente cambia unicamente cuando el Objeto base es Transformado. Por ejemplo, si escala la base, la estructura de la 
malla del hijo cambia. En la imagen Escalando la "base", el Objeto Meta base ha sido escalado hacia abajo, lo cual tiene el efecto 
de escalar la estructura de la malla de cada uno de los hijos. Como puede ver, la resolucion de la malla de los hijos se ha 
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incrementado, mientras que la de la base se ha reducido. jLos hijos no han cambiado su tamano! 
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Objetos Vacios 

El "Vacfo" es un objeto nulo. No contiene geometria real, pero se puede usar como un manipulador para muchos propositus. 

Opciones 

Ejes princi pales 

Se dibuja como seis lineas en cada direction de los ejes +X,-X,+Y,-Y,+Z y -Z. 
Flechas 

Se dibuja como flechas apuntando a los ejes X, YyZ, en sentido positive cada uno con una etiqueta. 
Flecha individual 

Se dibuja como una sola flecha apuntando al eje +Z. 
Circulo 

Se dibuja como un circulo en el piano XZ. 

Cubo 

Se dibuja como un cubo, alineado a los ejes XYZ. 
Esfera 

Se dibuja como una esfera implicita definida por 3 circulos, inicialmente alineados a X, YyZ. 

Cono 

Se dibuja como un cono, apuntando al eje +Y. 
Imagen 

Los objetos vacios ahora pueden mostrar imagenes. Esto se puede usar para crear imagenes de referencia, incluyendo pianos 
o dibujos de personajes en base a los cuales modelar, en vezde usar imagenes de fondo. La imagen se muestra sin importar 
el modo de visualization 3D usado. Las opciones son las mismas que en las Opciones de imagenes de fondo 

Tamaho 

Controla el tamaho local del vacio. Esto no cambia su escala, sino que simplemente modifica el tamaho visible en las vistas. 




Los ocho tipos de vacios diferentes que se pueden 
dibujar, vistos desde arriba 

Uso y funciones 

Pueden servir como manipulador de una transformation, que no puede ser editado y no se visualiza durante el procesamiento. Los 
objetos vacios son importantes y utiles. Algunos ejemplos de los modos de usarlos incluyen: 

Como "superior" de un grupo de objetos 

• Un Vacio puede ser el superior de cualquier numero de objetos diferentes. Esto proporciona al usuario la habilidad de controlar 
un grupo de objetos facilmente sin cambiar lo que se ve al procesar la imagen. 

Como objetivo de restricciones 

• Un Vacio tambien puede usarse como objetivo de restricciones normales o de huesos. 

• Esto da al usuario mucho mas control, por ejemplo se puede configurar facilmente un aparejo para habilitar que una camara 
apunte hacia un Vacio usando la restriction Rastrear. 

Como desplazamiento de un modificador Repetir 

• Se puede usar un Vacio como desplazamiento de un modificador Repetir, lo que se traducira en que se podran alcanzar 
complejas deformaciones simplemente moviendo un solo objeto. 
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Un ejemplo de un vacfo 
siendo usado para controlar 
una restriction Rastrear 



Otros usos comunes 

• Marcadores de position 

• Controles de un aparejo 

• Distancia de profundidad de campo 

• Imagenes de referenda 
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Instancias de Grupo 

Los Grupos estan completamente cubiertos aqui: Agrupando y Emparentando . 

Si ya existe un grupo en la escena, se puede crear una instancia de aquellos grupos desde el menu Agregar en Agregar » Instancia 
de Grupo » Grupo. 

Aquellos grupos son controlados por un Objeto Vacio adicional, y por lo tanto no son editables (p.ej. no tienen Modo Edicion) - de 
hecho, se comportan mas o menos como si todas las copias de los objetos fueran hijos del Objeto Vacio). Por lo que dispone de las 
mismas opciones basicas para Objetos (los puede Mover/Escalar/Rotar, etc.). 

Grupos y Meta Bolas 

Parece haber un error con los Objetos Meta Bola en los grupos: sus mallas son invisibles; solo se dibujan sus circulos... 



Visualizacion 

Las "instancias" de Grupo se dibujan en negro (a menos que se encuentre en los modos de dibujo Solido o Sombreado, desde 
luego). La selection de miembros "reales" del grupo se refleja en sus "instancias". Cuando la instancia misma es seleccionada, el 
Objeto Vacio toma un color Naranja claro, y las otras partes, un Naranja oscuro. 

Las unicas opciones para aquellas "Instancias de Grupo" son las mismas que las que aplican a los Objetos Vacios . 
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Mode: Cualquier modo 
Panel: Modificadores 

Los modificadores son operaciones automaticas que afectan a un objeto de una manera no destructiva. Con los modificadores es 
posible realizar de forma automatica muchos efectos que de otra manera serian tediosos de realizar manualmente (como la 
subdivision de superficies) y sin que afecte a la topologia base del objeto. Los modificadores cambian como se visualiza y procesa 
finalmente el objeto, pero sin tocar la geometria real del mismo. Es posible agregar varios modificadores a un solo objeto 
conformando una Lista de modificadores y tambien es posible ("Aplicar") un modificadorsi se desean hacer permanentes a esos 
cambios. 
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Existen cuatro tipos de modificadores: 
Modificar 

Los modificadores del grupo Modificar son herramientas similares en cierta medida a los modificadores del grupo Deformar (ver 
mas abajo), pero no afectan directamente a la forma del objeto, sino a otros datos, como los grupos de vertices... 

Cache de malla 

Aplica a la malla datos de un cache de animacion de mallas (proveniente de un archivo externo). 
Proyectar UVs 

Proyecta coordenadas UV sobre una malla. 
Deformar UVs 

Permite editardinamicamente las coordenadas UV de la malla. 
Influencias de vertices 

Permite editar de varias maneras a un grupo de vertices de la malla. 

Generar 

Los modificadores del grupo Generar son herramientas de construccion que cambian la apariencia general o agregan nueva 
geometria a un objeto de forma automatica. 

Repetir 

Crea una coleccion a partirde la malla base yformas similares (repetidas). 
Biselar 

Crea un bisel en la malla del objeto seleccionado. 
Booleana 

Une/sustrae/intersecta una malla con otra. 
Construir 

Ensambla una malla paso a paso durante la animacion. 
Decimar 

Reduce el numero de poligonos de una malla. 
Dividir bordes 

Agrega bordes definidos a una malla. 
Mascara 

Permite ocultar algunas partes de una malla. 
Reflexion 

Refleja un objeto sobre uno de sus propios ejes, de modo que la malla resultante sea simetrica y solo sea necesario modelar o 
editar la mitad, un cuarto o un octavo de la misma. 
Multi-resolucion 

Permite esculpir una malla usando varios niveles de resolucion. 
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Enroscar 

Genera geometria formando un patron helicoidal a partir de un perfil simple. Similar a la herramienta Enroscar del contexto de 

edicion de mallas. 
Solidificar 

Da espesor a las caras de una malla. 
Subdividirsuperficie 

Suaviza una superficie creando geometria interpolada. 
Forrar 

Genera topologia de forma automatica alrededorde los bordes de una malla. 



Deformar 

Los modificadores del grupo Deformar solo cambian la forma de un objeto, estan disponibles para mallas y a menudo para textos, 
curvas, superficies y/o jaulas. 

Esqueleto 

Permite usar huesos para deformar y animar un objeto. 
Proyectar 

Permite cambiar la forma de una malla, superficie o jaula a una forma esferica, cilindrica o cubica. 
Curvar 

Permite doblar un objeto usando una curva como guia. 
Desplazar 

Permite deformar un objeto usando una textura. 
Gancho 

Permite agregar un gancho a ciertos vertices (o puntos de control) para manipularlos desde fuera. 

Jaula 

Permite usar un objeto Jaula para deformar el objeto. 
Deformar con malla 

Permite deformar el objeto, modificando la forma de otra malla usada como jaula de deformacion (como al usar el deformador 
Jaula). 
Envolver 

Permite envolver un objeto alrededor de la superficie de una malla objetivo. 
Deformacion simple 

Permite aplicar varios tipos de deformacion avanzada a un objeto. 
Suavizar 

Permite suavizar la geometria de una malla. Similar a la herramienta Suavizar del contexto de Edicion de mallas. 
Deformar 

Permite deformar una malla especificando dos puntos entre los que esta se extendera. 

Onda 

Permite deformar un objeto formando ondas (animadas) sobre el. 



Simular 

Los modificadores del grupo Simular activan las simulaciones. En la mayoria de los casos, estos modificadores son agregados de 
forma automatica a la lista de modificadores cuando se habilita una simulacion de (Particulas) o (Fisica) y su unica funcion es definir 
el lugar en la lista de modificadores que ocupara, como datos base para la herramienta a la que representan. Generalmente se 
accede a los atributos de estos modificadores a traves de paneles separados en otras pestahas. 

Ropa 

Simula las propiedades de una prenda de vestir. Se inserta en la lista de modificadores al designar a una malla como (Ropa). 
Colision 

Simula colisiones entre objetos. 
Explotar 

Explota una malla usando un sistema de particulas. 
Fluido 

Si el objeto es parte de una simulacion de fluidos, este modificador es agregado al mismo cuando sea designado como un 

Fluido. 
Instancia de particulas 

Hace que un objeto actiie como una particula, pero usando la forma de su malla. 
Sistema de particulas 

Representa a un sistema de particulas en la lista, se inserta cuando se agrega un sistema de particulas al objeto. 

Humo 

Simula un humo realista. 
Cuerpo blando 

El objeto se torna suave, elastico. El modificador es agregado cuando se designa a una malla como un Cuerpo blando. 
Pintura dinamica 

Hace que un objeto o sistema de particulas pinte el material de otro objeto. 
Oceano 
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Crea rapidamente un oceano realista animado. 
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Un modificador se define como la aplicacion de un "proceso" o "algoritmo" sobre los Objetos. Se pueden aplicar interactivamente y 
de forma no destructiva en cualquier orden que desee el usuario (con unas muy pocas excepciones). Este tipo de funcionalidad es a 
menudo denominada como "lista de modificadores" o "pila de modificadores" y se puede encontrar en otras aplicaciones de 3D. 

Los modificadores se anaden desde el menu Modificadores. Algunas herramientas y scripts, como por ejemplo Diezmar y 
Solidificar, han migrado de su ubicacion previa y se han transformado en modificadores. En una lista de modificadores, el orden en 
que estos se apliquen tiene un importante efecto en los resultados. Afortunadamente, los modificadores se pueden reordenar 
facilmente al hacer click en los iconos de flechas arriba y abajo. Por ejemplo, la imagen Orden de la lista muestra los modificadores 
Subdivision de Superficie y Espejado que han cambiado de lugar. 

















DC •- 

















Orden de la lista. 



En el primero ejemplo, el modificador de Espejado es el ultimo elemento en la lista. El resultado se ve como dos superficies. En el 
otro ejemplo, el modificador de espejado es el primer elemento en la lista yel resultado es una unica superficie fusionada. 

Puede ver que los resultados de ambas imagenes se ven muy diferentes. Esto significa que el orden de la lista es muy importante 
para definir los resultados finales. 



Interfaz 




Panel de la Subdivision 
de Superficie como 
ejemplo. 



Cada modificador ha sido traido desde distintas partes de Blender, por lo que cada una tiene sus caractehsticas unicas y 
consideraciones especiales. Sin embargo, cada interfaz de modificadores tiene los mismos componentes basicos, vea la imagen 
Panel de la Subdivision de Superficie como ejemplo. 

En la zona superior esta la cabecera del panel. Cada uno de los iconos representan distintos ajustes para el modificador (de 
izquierda a derecha): 

1 . Flecha — Colapsar modificador para mostrar unicamente la cabecera. 

2. bono del modificador y una caja para el nombre del mismo — de forma predeterminada es el nombre del modificador en si 
mismo. Es iinico entre otros modificadores del mismo tipo. 

3. Camara — Mostrar el efecto del modificador en el momento del render. 

4. Ojo — Mostrar el efecto del modificador en la Vista 3D. 

5. Caja — Muestra el efecto del modificador en el Modo Edicion. Este boton puede no estar disponible dependiendo del tipo de 
modificador. 

6. Triangulo — Aplica el modificador a la jaula de edicion en el Modo Edicion. Este icono materializa el modo Jaula. 

7. Flecha arriba — Mueve el modificador hacia arriba en la lista. 

8. Flecha abajo — Mueve el modificador hacia abajo en la lista. 

9. Equis — Quita el modificador de la lista. 

Debajo de la cabecera hay dos botones: 

1 . Aplicar - Hace que el modificador sea real. 

2. Copiar- Crea una copia del modificador en la base de la lista. 

Y debajo de esos botones hay un sub panel con ajustes para modificadores individuales. 

Lista 
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En este ejemplo un simple 
cubo subdividido ha sido 
transformado en un 
Objeto bastante complejo 
usando una lista de 
modificadores. (.blend ) 

Al agregar un modificador, este se anade a la lista. Una vezanadido (siempre al final de la lista), pueden ser reordenados a su 
gusto. 

Algunos modificadores solo se pueden agregar a ciertos tipos de Objetos. Esto es indicado por el panel que filtra el boton Agregar 
Modificador en el panel de Modificadores. Solo los modificadores que se pueden aplicar son mostrados en esta lista. Los Objetos 
Malla pueden tener todos los modificadores aplicados, mientras que por ejemplo, los Objetos Jaula solo pueden utilizar unos pocos. 
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Modificador UV Project 
Modificador Proyeccion UV 

Mode: Cualquier modo 



Panel: Modifiers (Generate) 




Proyectando el logo 
Blender logo sobre 
Suzanne. 



UV Project actua como un proyector de diapositivas. Emite un mapa UV desde el eje -Z de hasta diez objetos y lo aplica al objeto 
cuando la luz lo golpea. Opcionalmente puede reemplazar la textura de las caras del objeto. 

Descargue un ejemplo 



Opciones 



^ S3 [ uvp] yj 
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Apply 
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Copy 
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Image: 




UVMap: 
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UV layer 

Que capa UV se va a modificar. Por defecto es la capa activa de renderizado. 
Image 

La imagen asociada con este modificador. No es obligatoria; puede proyectar un UV para usarlo en otros lugares. Abajo, 
reemplazar imagen o Override Image, define como se usa la imagen. 
Override Image 

• Cuando esta marcado, la textura de la cara de todos los vertices de la malla se reemplazan con la imagen. Esto causara que la 
imagen se repita, lo que normalmente no es deseable. 

• Cuando no esta marcado, el modificador se limita a caras con la imagen como su textura de cara. 

Projectors 
<Objects> 

Se soporta hasta diez objetos proyectores. Cada cara elegira el proyector que esta alineado mas cerca con la normal de su 
superficie. 

Las proyecciones emiten desde el eje -Z (es decir, como una camara o una lampara hacia abajo). 

Si el proyector es una camara, la proyeccion se adherira a su configuracion perspectiva / ortografica. 
Aspect X/Y 
Scale X/Y 

Estos permiten una manipulation simple de la imagen. 

Uso 

La proyeccion UV es ideal para hacer los focos de luz mas diversos, y tambien para crear desajustes o decals para romper una 
repetition. 

La propiedad Image del modificador no se usa generalmente: en cambio, se anade al material del objeto una textura mapeada a una 
capa UV a la que se destina el modificador. Esto permite prevenir que la imagen se repita poniendo la option Texture > Image 
Mapping > Extension a Clip. 
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Modificadores de influencias de vertices 
Mode: Cualquier modo 

Panel: Modificadores (opciones de Modificadores) 

Description 

Los modificadores de influencias de vertices funcionan sobre un grupo de vertices del objeto afectado, modificando sus influencias 
y/o los vertices que pertenecen a este grupo. 

■ 

Esos modificadores realizan una limitacion implicita de los valores de influencia en el rango estandar [o.o, l.o] . De modo que se 
perderan todos los valores por debajo de 0.0 o por encima de 1.0! 

Actualmente hay tres modificadores de influencias de vertices: 

• Editar influencias de vertices . 

• Mezclar influencias de vertices . 

• Influencias de vertices por proximidad . 

Opciones comunes 

nfluence'Mask Options: 
Global Influence: C 
Vertex Group Mask: 
Texture Ma 




lue nee/Mask Options: 

T 



Global Influence. 



1.00 



Vertex Group Mask: I °°° Group 



ue nee/Mask Options: 
Global Influence: ( 



1.00 



Texture Mask: ^JQs^sqNcT 
Texture Coordinates: Use Channel. 



t Intensity 



UV Map 



La parte influenciada o enmascarada de 
los modificadores de influencia de 
vertices. 

Los tres modificadores de influencias de vertices comparten unas cuantas opciones, controlando su influencia sobre el grupo de 
vertices afectado. 

Influencia global 

Influencia en general del modificador (0.0 dejara la influencia de los vertices del grupo sin tocar, 1.0 es la influencia estandar). 



Observese que la influencia solo afecta a las influencias, la adicion o eliminacion de vertices al grupo no se evita poniendo este 
valor a 0.0! 



Mascara del grupo de vertices 

Un grupo de vertices adicional, cuyas influencias seran premultiplicadas con el valor de influencia global, para cada vertice. Si 
un vertice no esta en el grupo de la mascara de vertices, su influencia de enmascaramiento (y por tanto su influencia) sera nula. 

Textura 

Una textura adicional, cuyos valores seran premultiplicados con el valor de la influencia global, para cada vertice. Puede elegir 
que canal de la textura para usar como valores. 

Este es un control de identification de textura estandar. Cuando se selecciona, revela otras opciones: 

Coordenadas de texturizado 

Como se mapea la textura a la malla. Tiene cuatro opciones: 
*Local: Usa coordenadas de vertices locales. 
*Global: Usa las coordenadas de vertices del espacio global. 
*Objeto: Usa las coordenadas de vertices del espacio de otro objeto. 
*UV: Usa las coordenadas de la capa UV. 

Usar canal 

Que canal se usa como fuente del factor de influencia (Intensidad, RVA, TSV, Alfa - se supone que estas opciones se 
explican por si solas). 
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Objeto 

El objeto a usar como referencia para el mapeo Object. 
Mapa UV 

El mapa UV a usar para el mapeo UV. 
Visualization de las influencias modificadas 

Ahora es posible ver las influencias modificadas en el modo Pintar Influencias. Esto implica tambien que se debera deshabilitar los 
modificadores de influencias de vertices si se desean ver las influencias originales del grupo de vertices que se esta editando (en 
caso de que estuvieran siendo afectadas por algiin modificador, esta claro). 

Editar influencias de vertices 




XO 26769 


I 




Y 0.89375 


Influence/Mask Options: 


Global Influence: 






1.00 ; 


Texture Mask. 
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Tex | 2 




Texture Coordinates. 




Use Channel: 




Local 


B 


Saturation 


* 





El panel del modificador Editar influencias 
de vertices. 

Este modificador se destina a editar las influencias de un grupo de vertices. 
El proceso general es el siguiente para cada vertice: 

1 . [Opcional] Realiza el mapeo, ya sea a traves de una de las funciones predefinidas o de una curva de mapeo personalizada. 

2. Aplica el factor de influencia y opcionalmente el grupo de vertices o la mascara de texturizado (valores nulos representan la 
influencia original, 1.0 representa influencias totalmente mapeadas). 

3. Vuelve a aplicar la influencia al vertice, opcionalmente podria quitar el vertice del grupo si su influencia estuviera por debajo de 
un umbral dado o agregarlo si estuviera por encima del mismo. 

Opciones 

Grupo de vertices 

El grupo de vertices que afecta. 

Influencia predefinida 

La influencia predefinida a asignar a todos los vertices que no estan en el grupo dado. 

Tipo de decaimiento 
Tipo de mapeo: 

• Lineal -Sin mapeo. 

• Curva personalizada - Habilita una curva de mapeo. Esto revela un control curvas. 

• Agudo, Suave, Ralz y Esferico - son funciones de mapeo clasicas, desde la mas ahusada a la mas redondeada. 

• Aleatorio - Influencias completamente aleatorias. 

• Escalonado medio - Crea influencias binarias (con valores de 0.0 o 1 .0), usando 0.5 como valor de corte. 
Agregar a grupo 

Agrega los vertices con una influencia final por encima del Umbral de adicion al grupo de vertices. 
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Remover de grupo 

Quita los vertices con una influencia final por debajo del Umbral de remocion del grupo de vertices. 
Mezclar influencias de vertices 



Apply 



Copy 



Vertex Group A: 



Vertex Group B: 



Default Weight A: 



Default Weight B: 



Mix Mode- 
Influence/Mask Options. 
Global Influence: 
Texture Mask: 
Texture GoonJ nates: 



0.000 ) 



Mix Set: 



Use Channel 



El panel del modificador WeightVGMix. 

Este modificador mezcla un segundo grupo de vertices (o un valor simple) dentro del grupo de vertices afectado, usando diferentes 
operaciones. 

Tambien tiene una opcion para elegir sobre que vertices operara (todos, solo los del primero o segundo grupo, etc.). 

O 

Esto implica que "podria" agregar vertices al grupo de vertices afectado (sin embargo nunca quitara vertices). Ver a continuation 
para obtener mas detalles. 

Opciones 

Grupo de vertices A 

El grupo de vertices a afectar. 

Influencia predefinida A 

La influencia predefinida a asignar a todos los vertices que no esten en el grupo de vertices indicado. 
Grupo de vertices B 

El segundo grupo de vertices a mezclar con el afectado. Dejarlo vacio si solo se desea mezclar un valor simple. 
Influencia predefinida B 

La influencia predefinida a asignar a todos los vertices que no esten en el segundo grupo de vertices indicado. 
Modo de mezcla 

Como son afectadas las influencias del grupo de vertices por las influencias del otro grupo de vertices. Existen siete opciones: 

• Reemplazar simplemente reemplaza las influencias afectadas por las del segundo grupo. 

• Agregar suma los valores de ambos grupos. 

• Sustraer sustrae las influencias del segundo grupo, de las del primero. 

• Multiplicar multiplica las influencias de ambos grupos. 

• Dividir divide las influencias del primer grupo entre las del segundo. 

• Diferencia calcula la diferencia entre las influencias del primer grupo y las del segundo (simplemente es un valor absoluto 
de la operation de sustraccion). 

• Promedio calcula el promedio de las influencias de ambos grupos. 

Conjunto de mezcla 

En que vertices fuciona. Tiene cinco opciones: 

• Todo afecta a todos los vertices, sin tener en cuenta el contenido de los grupos de vertices. Esta opcion podria agregar 
vertices al grupo de vertices afectados. 

• Grupo de vertices A afecta solo a los vertices que pertenecen al grupo de vertices A. 

• Grupo de vertices B afecta solo a los vertices que pertenecen al grupo de vertices B. Esta opcion podria agregar 
vertices al grupo de vertices afectado. 

• Grupo de vertices A o B afecta solo a los vertices que pertenecen al menos a uno de los dos grupos de vertices. Esta 
opcion podria agregar vertices al grupo de vertices afectado. 

• Grupo de vertices A y B afecta solo a los vertices que pertenecen a ambos grupos de vertices. 

Influencias de vertices por proximidad 
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The WeightVGProximity modifier panel. 



Este modificador define las influencias del grupo de vertices indicado, basandose en la distancia entre el objeto (o sus vertices) y 
otro objeto (o geometria) objetivo. 



Opciones 



Grupo de vertices 

El grupo de vertices a afectar. 

Objetivo 

El objeto desde el cual calcular las distancias. 
Modo de proximidad 

• Objeto usara la distancia entre la malla del objeto modificado yel objetivo como influencia para todos los vertices del grupo de 
vertices afectado. 

• Geometria usara la distancia entre cada vertice y el objetivo o su geometria. 

El modo Geometria presenta tres opciones adicionales, para poder usar la geometria del objetivo en vez de la posicion de su centra 
(si se habilita mas de una de ellas, se usara la distancia mas corta calculada). Si el objetivo no tuviera una geometria asociada (p.ej: 
un Vacio o Camara), el modo regrasara al comportamiento predefinido Objeto. 

Vertice 

Esto definira la influencia de cada vertice a partir de la distancia al vertice mas cercano del objetivo. 
Borde 

Esto definira la influencia de cada vertice a partir de la distancia al borde mas cercano del objetivo. 

Cara 

Esto definira la influencia de cada vertice a partir de la distancia a la cara mas cercana del objetivo. 
Menor 

Distancia mapeada a una influencia de 0.0. Puede estar por encima de Mayor para un efecto de mapeo invertido. 
Mayor 

Distancia mapeada a una influencia de 1.0. Puede estar por debajo de Menor para un efecto de mapeo invertido. 
Tipo de decaimiento 

Algunas funciones de mapeo predefinidas, ver la parte referente al modificador Editar influencias de vertices mas arriba. 



Ejemplos 

Uso de la distancia desde un objetivo 



Como un primer ejemplo, controlemos dinamicamente un modificador Wave con un grupo de vertices modificado. 

Ahada una malla Grid, con un numero suficiente de vertices (por ejemplo, una de 100><100 vertices), y 10 unidades blender de 
longitud de lado. Seleccione el modo Edit (^ Tab), yen las propiedades Object Data, en el panel Vertex Groups, ahada un grupo de 
vertices. Asigne a el todos los vertices de la malla (por ejemplo con una ponderacion de 1.0). Regrese al modo Object. 

Entonces vaya a las propiedades Modifiers, y ahada un modificador Vertex Weight Proximity. Establezca el modo a Object Distance. 
Seleccione su grupo de vertices y como objeto de destino el que quiera (aqui se ha usado la lampara). 

Probablemente tendra que ajustar el mapeo lineal de las ponderaciones producidas por el modificador Vertex Weight Proximity. 
Para hacerlo, edite Lowest Dist y Highest Dist de modo que el primero corresponda a la distancia entre el objeto de destino y los 
vertices que quiera que tengan la ponderacion mas baja, ydel mismo modo con el segundo y las ponderaciones mas altas. 

Ahora ahada el modificador Wave, configurarlo a su gusto, y utilice el mismo grupo de vertices para controlarlo. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 445 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Interfaz 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Anime su objeto de destino, haciendo que se mueva sobre la rejilla jComo puede ver, las ondas solo son visibles alrededor del 
objeto de referencia! Observe que puede insertar un modificador Vertex Weight Edit antes del Wave, y usar su mapeo de Custom 
Curve para obtener unas "pendientes de influencia de onda" mas amplias o estrechas. 



[video link] 

El archivo Blender , test i scene. 

Uso de la distancia desde la geometria de un objetivo 

We're going to illustrate this with a Displace modifier. 

Add a 10x10 BU 100*100 vertices grid, and in Edit mode, add to it a vertex group containing all of its vertices, as above. You can 
even further sub-divide it with a first Subsurf modifier. 

Now add a curve circle, and place it 0.25 BU above the grid. Scale it up a bit (e.g. 4.0). 

Back to the grid object, add to it a Vertex Weight Proximity modifier, in Geometry Distance mode. Enable Edge (if you use Vertex 
only, and your curve has a low U definition, you would get wavy patterns, see (Wavy patterns)). 



Wavy patterns. 




Distance from edges. Distance from vertices. 



Set the Lowest Dist to 0.2, and the Highest Dist to 2.0, to map back the computed distances into the regular weight range. 

Add a third Displace modifier and affect it the texture you like. Now, we want the vertices of the grid nearest to the curve circle to 
remain undisplaced. As they will get weights near zero, this means that you have to set the Midlevel of the displace to 0.0. Make it use 
our affected vertex group, and that's it! Your nice mountains just shrink to a flat plane near the curve circle. 

As in previous example, you can insert a Vertex Weight Edit modifier before the Displace one, and play with the Custom Curve 
mapping to get a larger/narrower "valley". . . 



Curve Map variations. 




Vertices with a computed 
weight below 0.1 removed 
from the vertex group. 

You can also add a fith Mask modifier, and enable Vertex Weight Edit's Group Remove option, with a Rem Threshold of 0.1, to see 
the bottom of your valley disappear. 

[video link] 

El archivo Blender , test_2 scene. 

Uso de una textura y la curva de mapeo 
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Here we are going to create a sort of strange alien wave (yes, another example with the Wave modifier... but it's a highly visual one, 
it's easy to see the vertex group effects on it. . .). 

So as above, add a 100^100 grid. This time, add a vertex group, but without assigning any vertex to it- we'll do this dynamically. 

Add a first Vertex Weight Mix modifier, set the Vertex Group A field with a Default Weight A of 0.0, and set Default Weight B to 1 .0. 
Leave the Mix Mode to Replace weights, and select All vertices as Mix Set. This way, all vertices are affected. As non is in affected 
vertex group, they all have a default weight of 0.0, which is replaced by the second default weight (1 .0). And all those vertices are also 
added to the affected vertex group. 

Now, select or create a masking texture - here I chose a default Magic one. The values of this texture will control how much of the 
"second weight" (1.0) replaces the "first weight" (0.0)... In other words, they are taken as weight values! 

You can then select which texture coordinates and channel to use. Leave the mapping to the default Local option, and play with the 
various channels... 



Texture channel variations. 




Using intensity. Using Red. Using Saturation. 



Don't forget to add a Wave modifier, and select your vertex group in it! 

You can use the weights created this way directly, but if you want to play with the curve mapping, you must add the famous Vertex 
Weight Edit modifier, and enable its Custom Curve mapping. 

By default, it's a one-to-one linear mapping - in other words, it does nothing ! Change it to something like in (A customized mapping 
curve), which maps [o.o, 0.5] to [o.o, o. 25] and [0. 5, 1.0] to [0.75, 1.0], thus producing nearly only weights below 0.25, and 
above 0.75: this creates great "walls" in the waves... 



Custom mapping curve. 




A customized mapping Custom Mapping disabled. Custom Mapping enabled, 
curve. 

[video link] 

El archivo Blender . test_4 scene. 
Ver Tambien 

• La pagina de Desarrollo . 
Modifiers 
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Modificador Repetir 
Mode: modo Objeto 



Panel: Ventana Propiedades -> Boton de contexto Modificadores 




Descripcion 




Serie de objetos multidimensional 
animada con desenfoque de 
movimiento. 



El modificador Repetir crea una serie de repeticiones del objeto base, desplazando cada una con respecto a la anterior de acuerdo 
a varios metodos posibles. Los vertices de copias que se encuentren cerca pueden serfusionados, segun una distancia de fusion, 
permitiendo generar objetos aptos para de ser luego subdivididos. 

Este modificador puede ser util en combinacion con mallas repetibles para crear rapidamente escenas de gran tamano. Tambien es 
util para crear formas repetitivas complejas. 

Es posible tener activos varios modificadores Repetir para un mismo objeto simultaneamente, por ejemplo para crear 
construcciones complejas en 3 dimensiones. 



Opciones 
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Modificador Repetir. 



Rt Curve 
Fit Length 
Fixed Count 
Fixed Count 



Menu Tipo de ajuste. 
menu Tipo de ajuste 

Controla como se determina la longitud de la serie. Existen tres opciones, que activan respectivamente la visualizacion de la 
configuracion de Curva, Longitud o Cantidad: 

• Ajustar a curva - Genera la cantidad de copias suficiente como para encajar dentro la longitud de la curva especificada 
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en Curva. 

• Ajustar a longitud - Genera la cantidad de copias suficiente como para encajar dentro la longitud definida por Longitud. 

• Cantidad fija - Genera el numero de copias especificadas en Cantidad. 

Curva 

La curva a usar para el modo Ajustar a curva. 
Longitud 

La longitud a usar para el modo Ajustar a longitud. 
Cantidad 

El numero de duplicados a usar para el modo Cantidad fija. 
Notas 

• Tanto Ajustar a curva como Ajustar a longitud usan el tamano del sistema de coordenadas local del objeto base, lo que 
significa que escalando el objeto base en el modo Objeto no cambiara la cantidad de repeticiones generadas por el 
modificador Repetir. Aplicar la escala ( Aplicar > Escala ) puede ser util en este caso. 

• Ajustar a longitud utiliza la longitud del sistema de coordenadas de la curva, lo que significa que escalando la curva en el 
modo Objeto no cambiara el numero de copias generadas por el modificador Repetir. Aplicar la escala ( Aplicar > Escala ) 
puede ser util en este caso. 



Desplazamiento constante, X, Y, Z 

Agrega un componente de desplazamiento constante a las copias del objeto. Se pueden especificarcomponentes constantes 
X.YyZ. 

Desplazamiento relativo, X, Y, Z 



scale 0.5 




scale 1.0 




scale 1.5 


^ ^ ^ 



Ejemplo de 

Desplazamiento 

relativo. 

Agrega un desplazamiento igual al tamano del volumen delimitador del objeto a lo largo de cada uno de los ejes, multiplicado 
por el factor de escalade Se pueden especificar factores de escalado X, Y y Z. Ver el Ejemplo de desplazamiento relativo. 



Desplazamiento usando objeto 




Ejemplo de 
Desplazamiento 
usando objeto. 

Agrega una transformacion tomando un objeto como desplazamiento(relativo al objeto actual). Ver (Ejemplo de 
desplazamiento usando objeto). Una buena practica es utilizar un objeto Vacio centrado o cerca del objeto inicial. Por 
ejemplo, rotando este Vacio se puede crear un circulo o una vuelta de helice de objetos. 



Fusionar 

Cuando se habilita, los vertices de cada copia se fusionaran con los vertices de la siguiente copia que esten dentro del valor 
Distancia indicado. 

Primero y ultimo 

Si se habilita y tambien esta activo Fusionar, los vertices de la primera repetition se fusionaran con los de la ultima (esto es util 
para objetos circulares, ver (Ejemplo de fusion Primero y ultimo)). 
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Discontinuidad en la subdivision causada por no fusionar los Discontinuidad en la subdivision eliminada al fusionar los 
vertices entre la primera y la ultima repeticion (Primero y ultimo vertices entre la primera y la ultima repeticion (Primero y 
desmarcado). ultimo marcado). 

Ejemplo de fusion con Primero y ultimo. 
Di stand a 

Controla la distancia de fusion para Fusionar. 
Tapa al inicio 

El objeto malla a ser usado como tapa al inicio. Una sola copia de este objeto sera colocada al "comienzo" de la serie de 
repeticiones - de hecho, como si estuviese en la posicion -1, es decir, un "paso antes" que la primera copia "normal" de la 
serie. Por supuesto, si Fusionar esta activado y la Tapa al inicio esta lo suficientemente cerca de la primera copia, ambas se 
fusionaran. 

Tapa al final 

El objeto malla a ser usado como tapa al final. Una sola copia de este objeto sera colocada al "final" de la serie de 
repeticiones - de hecho, como si estuviese en la posicion n+1, es decir, un "paso despues" que la ultima copia "normal" de la 
serie. Yal igual que Tapa al inicio, puede serfusionada con la ultima repeticion. 



Consejos 

Calculo del Desplazamiento 

La transformation aplicada desde una copia a la siguiente se calcula como la suma de tres componentes diferentes, ( Relative 
Constante y Objeto ), los cuales pueden estar habilitados o deshabilitados independientemente unos de otros. Esto permite, por 
ejemplo un desplazamiento relativo de (1,0, 0) y uno constante de (0.1, 0, 0), generando una serie de objetos cuidadosamente 
distribuidos a lo largo del eje X con una distancia constante entre ellos de 0.1 BU (Unidades de Blender), cualquiera que sea el 
tamaho del objeto original. 

Ejemplos 

Mecanica 




Un puente hecho con una malla con bordes 

simetricos. 

Nota 

Como el modificador Curva no puede estar despues del Repetir en la lista de 
modificadores (en el momento en que se creo esta imagen), el modificador Repetir fue 
aplicado (es decir, se pulso el boton Aplicar) antes de que el Curva fuese agregado en 
la imagen del puente. 



Un camino. 

Archivo .blend de ejemplo 




Una rueda dentada creada a parti r de un 



Un ciguenal. 
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solo segmento. 

Archivo blend de ejemplo 



Archivo .blend de ejemplo 




Una cadena creada a partir de un solo 
eslabon. 

Archivo .blend de ejemplo 
Fractales 





Repeticion multidimensional animada con 
desenfoque de movimiento. 



Una imagen de un fractal creada con 
multiples modificadores Repetiraplicados 
a un cubo. 

Archivo blend de ejemplo 




Una imagen de un fractal de tipo Fern 
creada con dos modificadores Repetiry 
uno Reflexion aplicados a un cubo. 



Organ icos 




Serie de cubos repetidos subdivididos con 
un objeto de desplazamiento, 4 cubos y un 
valor alto de distancia de fusion, para dar el 



Una doble espiral creada con dos 
modificadores Repetiry un modificador 
Subdividir superficie aplicados a un cubo. 
Como el anterior, el umbral de fusion de 
vertices se ha establecido muyalto para 
dar un efecto de piel. 
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Archivo .blend de ejemplo 




Un tentaculo creado con un modificador Repetir seguido de un modificador Curva. El 
segmento en primer piano es la malla base para el tentaculo; este esta coronado por 
dos objetos modelados especialmente ydeformados por el mismo objeto Curva, al 
igual que la parte principal del tentaculo. 
Archivo .blend de ejemplo 



Tutoriales 



Neal Hirsig's Array Modifier Screencast 
Creating A Double Helix With Modifiers 



El tutorial 'Double Helix' explica el modificador Repetir (Array). Se hizo para una version antigua de Blender (2.44), pero a excepcion 
de los atajos de teclado sigue siendo completamente valido. 
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Modificador Booleana 
Mode: Cualquier modo 
Panel: Modificadores 



Descripcion 




La diferencia, union e interseccion entre un cubo y una esfera UV, con el modificador 
aplicado al cubo. 



El modificador Booleana utiliza una de las tres operaciones booleanas (Diferencia (negacion), Union (disyuncion) e Interseccion 
(conjuncion)) para crear un solo objeto compuesto de dos objetos poligonales o Mallas. 



Opciones 




Modificador Boolean 



Operacion 
Diferencia 

La malla objetivo se sustrae de la malla que se modifica. 

Union 

La malla objetivo se suma a la malla que se modifica. 
Interseccion 

La malla objetivo se sustrae de la que se modifica, quedando la parte comun a ambas mallas. 
Objeto 

Nombre del objeto que funciona como destino u objetivo de la operacion booleana. Debe ser una malla poligonal. 

Ver tambien 

• Doc:Manual/Modifiers/Mesh/Booleans (documentation para la herramienta de edition de mallas booleanas de Blender 2.4 
que incluye varios ejemplos) 
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Mode: Cualquier modo 
Panel: Modificadores 

Description 

El modificador Mascara permite a ciertas partes de la malla de un objeto que sean ocultadas de la vista (enmascaradas), creando el 
efecto de que las partes de la malla que estan enmascaradas actuen como si no estuvieran alii. 

Opciones 

Modo 

El modificador Mascara puede ocultar partes de una malla basandose en dos modos diferentes, seleccionables desde la lista 
desplegable: 




Grupo de vertices 



Grupo de vertices 

Cuando la opcion Grupo de vertices esta seleccionada, el modificador Mascara utiliza el grupo de vertices especificado 
para determinar que partes de la malla son enmascaradas por el modificador. 

Una vez que se ha introducido el nombre deseado, el modificador Mascara se actualizara, de modo que en cualquier 
lugar en el que los vertices de la malla formen parte del grupo de vertices identificado seran enmascarados (lo que 
normalmente significa que seran visibles) y cualquier cosa que no sea parte del grupo de vertices identificado quedara 
oculta. 

Cualquier metodo para asignar influencias de vertices a una malla funcionara con el modificador Mascara, sin embargo 
se ignorara por completo el valor de influencia real asignado al grupo de vertices. El modificador Mascara solo tiene en 
cuenta si un conjunto de vertices forma parte de un grupo o no y su influencia no es tenida en cuenta. De este modo tener 
un grupo de vertices con influencia de, digamos, 0.5 no creara una malla parcialmente enmascarada. Simplemente 
formar parte del grupo de vertices es suficiente para el modificador Mascara, incluso aunque la influencia fuera 0.0. 




Esqueleto 



Esqueleto 

Util en el modo Pose o al editar un esqueleto. Introducir el nombre del esqueleto del objeto en el campo de texto. Cuando 
se trabaje con huesos en el modo Pose, los grupos de vertices no asociados con el hueso activo seran enmascarados. 
El boton Invertir puede ser util para ver como un hueso afecta a la malla tirando de la cadena de huesos. 

Invertir 

Normalmente, cuando se aplica el modificador Mascara a areas de una malla, las partes que estan bajo la influencia del 
modificador se dejan visibles, mientras que las partes que no lo estan se esconden. El boton Invertir invierte este 
comportamiento, de modo que las partes de la malla que no son visibles originalmente lo llegen a estar y las partes que eran 
visibles pasan a estar ocultas. 
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Modificador Reflexion 
Modo: Cualquier modo 
Panel: Modificadores 



Descripcion 




La esquina de un cubo reflejada con respecto a los 
tres ejes, para formar un cubo. 



El modificador Reflexion invierte automaticamente una malla con respecto a sus ejes locales X, YyZ, que atraviesan el centra del 
objeto (por tanto el piano de reflexion esta definido por los otros dos ejes). Tambien se puede usar otro objeto como centra de 
simetria, usandolo como centra de los ejes locales en vez del suyo propio. Tambien se pueden fundir los vertices cercanos al piano 
de simetria dentro de una distancia de "tolerancia". Se puede impedir que los vertices del objeto original se muevan a lo largo o a 
traves del piano de simetria. Ypor ultimo, pero no menos importante, tambien se pueden simetrizar grupos de vertices y 
coordenadas UV. 



Opciones 




Modificador Reflexion 



Los ejes (X, Yo Z) con respecto a los cuales realizar la reflexion (es decir, los ejes perpendiculares al piano de simetria). Para 
comprender como los ejes determinan la direccion de la reflexion, si la inversion se realizase sobre el eje X, los valores 
positivos de X de la malla original serian valores negativos de X en la instancia simetrizada. 

Es posible seleccionar mas de uno de estos ejes - asise conseguiran mas instancias simetricas, de modo que todos los 
pianos de simetria seleccionados seran procesados completamente (es decir, con un eje se obtiene una reflexion, con dos 
ejes cuatro reflexiones y con los tres ejes ocho reflexiones). 

Opciones 

Fusionar 

Funde los vertices que esten sobre el piano de simetria. Ver Umbral de fusion mas abajo. 
Limitar 

Previene que los vertices crucen a traves del piano o pianos de simetria. Observar que esto solo es valido en el modo 
Edicion (es decir, que si se usan Transformaciones de objeto, desplazamientos, escalados, etc. en el modo Objeto, los 
vertices si cruzaran estos limites. 

Si se selecciona Limitar pero los vertices estan fuera del Umbral de fusion los vertices no se fundiran. En cuanto los 
vertices esten dentro del Umbral de fusion estos se conservaran juntos y no podran moverse mas alia del piano del 
simetria. Si varios vertices estan seleccionados y estan a diferentes distancias del piano de simetria, uno por uno seran 
sujetados al piano de simetria. 

Una vez que han confirmado los vertices a sujetar con el LMB 0, si se quiere eliminar la sujecion, se debe deseleccionar 
Limitar para ser capazde mover los vertices fuera del piano de simetria. 

Grupos de vertices 

Cuando este boton esta habilitado, el modificador de Reflexion intentara simetrizar los grupos de vertices existentes. Una 
caracteristica muy interesante, pero que tiene unos pre requisitos bastante especificos. 

• Primero, los gupos de vertices que se quieran simetrizar deberan estar nombrados siguiendo el patron habitual 
izquierda/derecha (es decir, agregando el sufijo con algo parecido a ".d", ".derecha", ".i", etc). 

• Segundo, los grupos "reflejados" deben existir previamente (es decir, los mismos nombres con sufijos para el "otro lado") 
y estar completamente vacios (sin vertices asignados a ellos), de otro modo no funcionara. 

Normalmente, las copias simetrizadas de los vertices de un grupo permanecen en este grupo. Una vez que esta option 
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esta activada, todos los grupos que siguen las reglas descritas mas arriba solo seran validos para el objeto original - la 
copia reflejada pondra estos mismos vertices dentro del grupo "reflejado". Muy practico con esqueletos, porejemplo: se 
debe modelar la mitad del objeto, vincularlo cuidadosamente con la mitad del esqueleto y entonces dejar al modificador 
de Reflexion construir la otra mitad. Simplemente hay que asegurarse de ponerel(los) modificador(es) Esqueleto 
despues del de Reflexion. 

Un ultimo dato acerca de la simetria con multiples ejes: en estos casos, las copias "directas" de "primer nivel" 
pertenecen a los grupos reflejados, las copias de las copias ("segundo nivel") perteneceran a los grupos originales, etc. 

Texturas 

Las opciones U y V permiten simetrizar respectivamente las coordenadas de textura U y V. Los valores son "reflejados" 
alrededor del valor 0.5, es decir, si se tiene un vertice con coordenadas UV de (0.3, 0.85), su copia reflejada tendra 
coordenadas UV (0.7, 0.15) cuando ambos botones esten habilitados. 

Umbral de fusion 

La distancia maxima entre los vertices y el piano de simetria para que tenga lugar la fusion entre los vertices originales y los 
simetrizados. En ese caso los vertices se sujetaran juntos, permitiendo enlazar la malla original con su copia simetrizada. 

Objeto espejo 

El nombre de otro objeto (normalmente un Vacio), que sera usado como referencia para el proceso de simetria: su centra y 
ejes dirigiran el piano o pianos de simetria. Por supuesto se puede animar su poscion y rotacion, para animar el efecto de 
simetria. 

Consejos 

Muchas tareas de modelado implican crear objetos que son simetricos. Sin embargo, no solia haber un modo rapido de modelar 
ambas mitades de un objeto sin usar una de las soluciones que los inteligentes artistas de Blender habian descubierto a lo largo de 
los arios. Una tecnica comun es modelar la mitad de un objeto y usar AltD para crear un duplicado enlazado, que puede ser reflejado 
sobre un eje para producir una copia perfectamente simetrica, que se actualiza en tiempo real al ser editada. 

El modificador Repetir ofrece otra forma mas simple de hacer esto. Una vez que el modelo esta completo, es posible tanto hacer die 
en Aplicar para crear una version real de la malla, como tambien dejarlo como esta para su futura edicion. 

Usar el modificador Reflexion con el modificador Subdividir superficie 

Cuando se usa el modificador Reflexion junto con el modificador Subdividir superficie, es importante el orden en el que se colocan 
los modificadores. 




Modificador Subdividir superficie antes que 
el modificador Reflexion 



La imagen de la derecha muestra el modificador Subdividir superficie colocado antes que el modificador Reflexion que, como se 
puede ver, tiene como efecto que la malla se rasga sobre la linea central del efecto de simetria. 




Modificador de Reflexion antes que el 
modificador Subdividir superficie 



La imagen de la derecha muestra el modificador Reflexion colocado antes que el modificador Subdividir superficie. En este orden 
se consigue que la linea central de la malla coincida con la linea central del modelo simetrico, que es el efecto deseado en la mayoria 
de los casos. 

Alineacion para la reflexion 
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Para aplicar un modificador Reflexion, lo normal es tener que mover el centra del objeto sobre el borde o cara que va a ser el eje de 
simetria. Esto puede ser complicado cuando se intenta hacer de una manera visual. Una buena tecnica para alcanzar la posicion 
exacta es determinar el borde contra el que se desea simetrizar. Seleccionar los dos vertices de dicho borde, entonces pulsar o 
Shifts seguido de Cursor a seleccion (tecla C). Esto centrara el cursor 3D exactamente en medio del borde entre los dos vertices. 
Finalmente, presionar CtrlAlt/> ShiftC para la ventana emergente Definir origen y seleccionar Origen a cursor 3D (tecla T). Esto 
movera el centra del objeto a la ubicacion del cursor 3D y la simetria sera exacta. 

Una alternativa es usar un objeto Vacio como Objeto espejo, el cual se movera a la posicion correcta. 
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Modificador Multi resolution 
Modificador Multiresolucion 

Mode: Modo Object 

Panel: Properties Window -> Context Button Modifiers 



El modificador Multi resolution proporciona la habilidad de subdividir una malla en diferentes niveles dependiendo de si se esta 
viendo en la vista 3D, en el modo Sculpt o en un renderizado de Blender. 

Opciones 

Catmull-Clark / Simple 

Establece el tipo de subdivision. Simple mantiene la forma actual, y simplemente subdivide las aristas. Catmull-Clark crea una 
superficie suave, mas pequena que la original. 
Preview 

Establece el nivel de subdivisiones a usar en la vista 3D. 
Sculpt 

Establece el numero de subdivisiones a usar en Sculpt Mode. 
Render 

Establece el numero de subdivisiones a usar durante el renderizado. 

Subdivide 

Anade un nivel mas alto de subdivision. 
Delete Higher 

Elimina todos los niveles de subdivisiones que sean mas alto que el actual. 
Reshape 

Copia las coordenadas de los vertices desde otra malla. Para usarlo, seleccione una malla diferente con unas coordenadas de 
vertices ytopologia con la que guarde correspondencia, entonces seleccione con Shift la malla y haga click en Reshape. La 
malla tomara la forma de la otra. 
Apply Base 

Modifica la malla para que encaje con la forma de la malla subdividida. 

Optimal Display 

Omite el dibujado de aristas ahadidas por la subdivision. 

Save External 

Almacena los desplazamientos en un archivo .btx externo. 
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Modificador Tornillo 

Mode: Cualquier modo 
Panel: Modifiers 

Descripcion 

El modificador Screw es similar a la herramienta Screw del panel Tool Shelf que figura en el perfil del objeto, de la malla ( Mesh ) o 
de la curva ( Curve ), para crearformas helicoidales. 




El alineamiento adecuado en el perfil del objeto es importante 



El perfil deberia ser de dos dimensiones y estar alineado adecuadamente en la direccion cardinal del objeto, en vez de en los ejes 
de atornillado. 



Opciones 




Modificador Screw 



Axis 

Los ejes a lo largo de los cuales se construira la helice. 
Screw 

La altura de una iteracion de helice. 

AxisOb 

El nombre de un objeto para definir la direccion de los ejes. 

Object Screw 

Utiliza el Axis Object para definir el valor de Screw. 

Angle 

Grados para una sola revolucion de helice. 

Steps 

Numero de pasos usados para una sola revolucion (mostrada en la vista 3D.) 
Render Steps 

Igual que el anterior, pero usado en tiempo de renderizado. Incremetelo para mejorar la calidad. 
Calc Order 

Se calcula el orden de las aristas para evitar problemas con las normales. Solo es necesario para las mallas, nunca para las 
curvas. 

Flip 

Invierte la direccion de las normales. 
Iterations 

Numero de revoluciones. 
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Modificador Solidificar 
Mode: Cualquier modo 
Panel: Modificadores 

Description 

El modificador Solidificar toma la superficie de cualquier malla y le agrega grosor. 

Originalmente desarrollado como un script independiente por Campbell Barton (alias Ideasman), Solidificar se incluvo en Blender 
2.44 yfinalmente se transformo en un modificador en Blender 2.5. 



Opciones 




Modifcador Solidify 



Grosor 

El grosor generado. 
Desplazamiento 

Un valor entre -1 y 1 para colocar el resultado solidificado dentro o fuera de la malla original. Puesto a cero, Solidificar centrara 
el resultado solidificado en la malla original. 
Grupo de vertices 

Restringe el modificador unicamente a este grupo de vertices. 

Invertir 

Invierte la seleccion previa. 




Canto y bordes. En este ejemplo al objeto se le 
asigno un segundo material usado para colorearel 
canto en rojo. 

Pliegue 

Interior 

Asigna un pliegue a los bordes interiores. 
Exterior 

Asigna un pliegue a los bordes exteriores. 
Canto 

Asigna un pliegue al canto. 
Grosor uniforme 

Mantiene el grosor ajustandolo en las esquinas afiladas. Algunas veces mejora la calidad pero tambien incrementa el tiempo 
de calculo. 
Normales de alta calidad 

Las normales se calculan para troducir un grosor mas regular. Algunas veces mejora la calidad pero tambien incrementa el 

tiempo de calculo. 
Rellenar canto 

Rellena el vacio entre los bordes interior y exterior. 
Material del canto 

Utiliza el segundo material del objeto para el canto, se considera como relativo al material actual. 
Consejos 
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• El grosor del modificador es aplicado antes de que se procese la escala del objeto. Si se mantiene un grosor fijo es importante 
usar objetos sin escalar (o tenerlo en cuenta durante el escalado). 

• El grosor del modificador Solidificar es una aproximacion, si bien las opciones Grosor uniforme y Normales de alta calidad 
deberian producir buenos resultados, no se garantiza para el uso en paredes a nivel de CAD para arquitectura, ya que 
depende de la topologia de la malla. Dicho de otra manera, para mantener un grosor de pared preciso, en algunos casos se 
necesitaria agregar o eliminar caras en la caparazon desplazada, algo que este modificador no hace, ya que agregaria 
demasiada complejidad y lo enlenteceria mucho. 
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Modificador Moldear 
Mode: Cualquier modo 
Panel: Modificadores 

Description 

Este modificador cambia la forma de una malla, curva, superficie o jaula, a alguna de las formas predefinidas (esfera, cilindro, cubo). 

Es equivalente a la herramienta (Malla » Transformacion » Esferizar, en el contexto de Edicion (Alt - Shifts), y a lo que en otros 
programas se denomina "Esferizar" pero, como se ha mencionado anteriormente, no esta limitado a moldear con la forma de una 
esfera. 

Consejo 

El Modificador Suavizar es un buen compahero del Moldear, ya que la forma moldeada necesitara algunas veces de un suavizado 
para quedar mas estetica o, incluso, para corregirdefectos en la superficie. 

Importante 

Por razones de rendimiento, este modificador funciona solo en coordenadas locales. Si el objeto modificado luce mal, es posible 
que se necesite aplicar las rotaciones al objeto (CtrIA), especialmente al moldear un cilindro. 



Opciones 




Modificador Moldear 



Forma 

Menu para elegir la forma que tomara el objeto: Esfera, Cilindro o Cuboide. 
X,Y,Z 

Casillas de verification para habilitar o deshabilitar el modificador en las direcciones de los ejes X, Y, Z (X e Ysolo para el tipo 
de moldeado Cilindro). 

Factor 

El factor para controlar la mezcla entre las posiciones, original y moldeada, de los vertices. Es una interpolation lineal: 0 
reproduce las coordenadas originales (es decir, el modificador queda sin efecto), 1 moldea hacia la forma objetivo. Los 
valores porfuera del rango [o.o, l.o] tambien deforman la malla, algunas veces de maneras interesantes. 

Radio 

Si no es cero, este radio define una esfera de influencia. Los vertices porfuera de ella no seran afectados por el modificador. 
Tamaho 

Tamaho alternativo para la forma proyectada. Si es cero, se define por la forma inicial y el objeto de control, si lo hubiere. 
Usar radio 

Si se activa, calcula el Tamaho usando el Radio, para obtener resultados mas suavizados. 
Grupo de vertices 

El nombre de un grupo de vertices para restringir el efecto unicamente a esos vertices. Esto permite un moldeado selectivo, en 
tiempo real, a traves del pintado de influencias en los vertices. 

Objeto de control 

El nombre de un objeto para controlar el efecto. La ubicacion del centra de este objeto define el centra de la proyeccion. Su 
tamaho y rotation tambien transformaran, opcionalmente, a los vertices proyectados. Sugerencia: la animation de este objeto 
de control tambien animara al objeto modificado. 



Ejemplo 
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Arriba: Suzanne sin modificadores. En medio: Suzanne 
con cada forma del modificador Moldear (Esfera, Cilindro 
y Cuboide). Abajo: Lo mismo de arriba, pero solo con el 
eje X habilitado. Archivo blend de ejemplo 
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Modificador Curve 
Modificador Curvar 

Mode: Modo Object 
Panel: Modifiers 

Descripcion 

El modificador Curve funciona como su predecesor con la excepcion de que no hay necesidad de una relacion padre/hijo entre la 
curva y el objeto que se deforma, y que el efecto se puede aplicar a todos los tipos de objeto en tiempo real. 

Opciones 



V [ Curve 



' APP'y ~~) [ Apply as Sha pe] [ Copy 
Object: Vertex Group: 




Modificador Curve 



Object 

Nombre del objeto curva que afectara al objeto deformado. 
Vertex Group 

Nombre de un grupo de vertices dentro del objeto deformado. El modificador solo afectara a los vertices asignados a este 
grupo. 

Deformation Axis 

X, Y, Z, -X, -Y, -Z: Este es el eje a lo largo del cual la curva realizara la deformacion. 
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Modificador Gancho 
Mode: Cualquier modo 
Panel: Modificadores 



Descripcion 




Dos esferas usadas 
como Ganchos para 
deformar un cubo 
subdividido. 



El modificador Gancho se usa junto con Formas clave para controlar la deformacion de una Malla o una Jaula usando otro objeto 
(normalmente un objeto Vacio aunque se puede usar cualquier objeto). 

Conforme se mueve el gancho, este tira de modo ponderado de los vertices de la malla. Si se ha usado la edicion proporcinal, se 
puede pensar en esto como una edicion proporcional animada. Mientras que el gancho no brinda un control fino sobre el movimiento 
de los vertices que si hacen las Formas clave, si es mucho mas sencillo de usar. 



Opciones 




Modificador Gancho 



Objeto 

El nombre del objeto superior para el gancho. 
Decaimiento 

Si no es cero, el decaimiento es la distancia donde la influencia del gancho va a cero. Utiliza una interpolation suave, 
comparable a la herramienta de edicion proporcional . 

Fuerza 

Ya que multiples ganchos pueden operar sobre los mismos vertices, es posible establecer la influencia de un gancho de este 
modo. Las reglas de influencia son: 

• Si el total de todas las fuerzas es menor que 1.0, el resto (1.0 - (suma de fuerzas) , sera el factor que la posicion 
original tiene como fuerza. 

• Si el total de todas las fuerzas es mayor que 1.0, solo utilizara las transformaciones de los ganchos, ponderada por sus 
pesos. 

La siguiente configuration solo esta disponible en el modo Edicion: 
Restablecer 

Recalcula y limpia la transformada del offset del gancho. 
Recentrar 

Establece el centra del gancho a la posicion del cursor. 
Seleccionar 

Selecciona los vertices afectados en la malla. 
Asignar 

Asigna los vertices seleccionados a este gancho. 



Consejos 
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• El modificador Gancho almacena los indices de los vertices en la malla original para obtener el efecto, lo que significa que los 
modificadores que generan geometria como Subdividir Superficie se deberian aplicarsiempre despues del modificador 
Gancho, de otro modo la geometria generada quedara fuera de la influencia de los ganchos. 
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Modificador Jaula 
Mode: Modo Objeto 

Panel: Ventana de Propiedades -> Boton de contexto Modificadores 

El modificador Jaula deforma el objeto base segun la forma de un objeto Jaula. 

Opciones 

EB I 

cl? ► I JSphere.001 



▼ Modifiers 



Add Modifier 



V 1 [ Lattice 1 [Q|0 1EP] 0v] 



[ Apply ] ( Apply as Shape ] ( Copy 
Object: Vertex Group: 



IU 



Modificador Jaula. 
Objeto 

El objeto Jaula con el que deformar al objeto base. 
Grupo de vertices 

El nombre de un grupo de vertices opcional que permite limitar el efecto del modificador a una parte de la malla. 
Intensidad 

La intensidad del efecto sobre el objeto base. 



Consejos 

Es posible controlar los atributos del objeto Jaula en el contexto Datos de objeto para el objeto Jaula en la ventana de Propiedades 



Una jaula consiste en una rejilla de vertices en tres dimensiones no visible durante el procesamiento. Su principal utilidad es 
proporcionar capacidades de deformacion extra al objeto subyacente que controla (tanto via modificador, asi como tambien siendo 
su "superior"). Estos objetos afectados pueden ser mallas, curvas, superficies, texto, jaulas e incluso particulas. 

^Por que se deberia usar una jaula para deformar una malla en vez de deformar la malla misma en el modo Edicion? Hay unas 
cuantas razones para esto: 

• Primero: es mas facil. Ya que la malla en cuestion puede tener miles de vertices, escalarlos, arrastrarlos y moverlos puede ser 
una tarea complicada. En cambio, si se usa una simple jaula el trabajo queda simplificado a mover solo unos cuantos vertices. 

• Es mas estetico. jl_a deformacion luce mucho mejor! 

• jEs mas rapido! Es posible usar la misma jaula para deformar varias mallas. Tan solo basta con proporcionar un modificador 
Jaula a cada objeto, y que todos ellos apunten al mismo objeto jaula. 

• Es una buena practica. Una jaula se puede usar para conseguir versiones diferentes de una malla con un trabajo extra y un 
consumo de recursos minimo. Esto logra un diseno de la escena optimo, minimizando la cantidad de trabajo de modelado. La 
jaula no afecta a las coordenadas de texturizado de la malla. De este modo se proporcionan facilmente cambios precisos a los 
objetos de tipo poligonal, sin tener que cambiar la malla misma. 

Ejemplos y tutoriales 

Haytutoriales de ejemplo para las versiones de Blender 2.4 en la seccion Tutoriales . Un tutorial de la 2.6 muestra como da r forma a 
un tenedor . 

Particulas y jaulas 
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Modifiers 



Add Modifier 



. ( Parti c I eSy stem 1 ] e>] 



See Particle panel. 



M [Lattice | (0|e,|^ i r^Rl 



Apply 



Apply as Shape 



Copy 



Object: 



Vertex Group: 




Particulas siguiendo a una jaula. 

Las particulas seguiran a la jaula si la secuencia de modificadores es correcta. Primero las particulas, !y luego el modificador Jaula! 
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Modificador de Deformacion de Malla 

Mode: Todos los modos 
Panel: Modifiers 

Descripcion 

El modificador Mesh Deform permite a una malla cerrada arbitraria (de cualquier forma cerrada, no solo la forma cuboide del 
modificador Lattice) actuar como un armazon de deformacion alrededor de otra malla. 



Opciones 





Add Modifier t 










^7 °Q° ( MeshDeform | [Q| O | Z%1 | | > | V ] 






f Apply ] ( Apply as Shape ] ( Copy 


Object Vertex Group: 


[Ql Sphere ] [°°° 


?.B Invert 


Unbind 









Modificador Mesh Deform 



El modificador Mesh Deform es razonablemente facil de usar pero puede ser muy lento para hacer los calculos que necesita, a la 
hora de mapear apropiadamente el armazon de la caja de deformacion al objeto deformado. 

Object 

El nombre del objeto malla que se usara como armazon de malla de deformacion. 
Vertex Group 

Un grupo de vertices opcional que estara afectado por el armazon de la malla de deformacion. 

Invert 

Invierte la influencia establecida por el grupo de vertices definido en la configuracion anterior (es decir, revierte los valores de 
peso de este grupo). 

Bind 

El boton Bind es el que en realidad le dice al modificador Mesh Deform que enlace el armazon de malla de deformacion al 
objeto deformado, de modo que al alterar la forma del armazon en realidad altera la forma del objeto deformado. 
Sea consciente de que dependiendo de la configuracion del modificador Mesh Deform y la complejidad del armazon de la 
malla de deformacion y del objeto deformado, puede llevar mucho tiempo completar esta operation. Puede ocasionar que 
Blender no responda a las acciones del usuario hasta que se haya completado, e incluso es posible que Blender produzca un 
error de memoria yfinalice su ejecucion. 

Unbind 

Cuando un objeto deformado ha sido asociado a un armazon de malla de deformacion, puede mas tarde ser desasociado 
seleccionando el boton Unbind que sera sustituido por uno Bind. 

Cuando se hace click sobre Unbind, el armazon de la malla de deformacion mantendra su forma actual, no sera reiniciada a 
su forma de original del comienzo. Si necesita su forma original, tendra que guardar una copia de ella antes de alterarla. Sin 
embargo el objeto deformado sera reiniciado a la forma original que tenia antes de ser unido al armazon de la malla de 
deformacion. 

Precision 

El campo con el deslizador numerico Precision controla la exactitud con la que el armazon de malla de deformacion altera al 
objeto deformado al mover los puntos del armazon. 

El rango de valores para el campo Precision puede variarde 2 a 10, siendo 5 el valor predeterminado. Elevareste valor mas 
alto puede incrementarenormemente los calculos, pero conseguira un mapeo mas exacto entre el armazon y el objeto 
deformado. Este incremento en el tiempo de calculo puede provocar que Blender pare de responder hasta que haya calculado 
lo que necesita. Ademas de hacer que Blender no responda, elevar el valor Precision y entonces intentar ejecutar Bind sobre 
un armazon de malla de deformacion y/o un objeto deformado muy complejo puede usar grandes cantidades de memoria y en 
casos extremos interrumpir Blender. Porseguridad, jguarde su archivo blend antes de proceder! 
Esta configuracion no estara disponible una vezque el armazon ha sido unido. 

Dynamic 

El boton Dynamic indica al modificador Mesh Deform que deberia tambien tener en cuenta las deformaciones y cambios sobre 

el objeto deformado subyacente, que no sean resultado directo de la alteration del armazon de malla de deformacion. 

Con el boton Dynamic activado, otras caractehsticas que alteren la malla (como otros modificadores o shape keys) se tienen 
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en cuenta cuando se une un armazon de malla de deformacion a un objeto deformado, incrementando la calidad de 
deformacion. Esta desactivado pordefecto para ahorrar memoria ytiempo de procesamiento al realizarel binding o union. 
Al igual que Precision, esta configuration no esta disponible una vezque el armazon ha sido unido. 



Vea Tambien 



• El Modificador Lattice. 
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Modificador Shrinkwrap 

Modif icador encoger/envolver 

Mode: Todos los modos 
Panel: Modifiers 

Descripcion 

El modificador Shrinkwrap permite a un objeto "encoger" hasta la superficie de otro objeto. Mueve cada vertice del objeto siendo 
modificado a la posicion mas cercana sobre la superficie de la malla dada (usando uno de los tres metodos disponibles). Se puede 
aplicar a mallas, lattices, curvas, superficies y textos. 

Como la mayoria de los modificadores, los "vertices" afectados son los "calculados", es decir, la geometria real del objeto en el 
momento en que el modificador se calcula, y no los vertices o puntos de control originales. 

Something of a view-independent retopo tool (in Blender 2.49), Shrinkwrap projects vertices along their normals or moved to the 
nearest surface point. But it doesn't give accuracy problems as retopo did, since it works in object space instead of image space. 
Also it's possible to "keep a distance" from the target position. 



Nota 

Para aquellos que encuentren el modificador Shrinkwrap muy util, pero que les gustaria usarlo para mover Empty's o posiciones de 
objetos, consulten la restriction Shrinkwrap ! 



Opciones 



Target 

Objetivo del encogimiento, la malla sobre la que encoger/envolver alrededor. 
Vertex Group 

El peso de pintado para este grupo de vertices de la malla modificada actual controla si se desplaza cada vertice hasta su 
posicion objetivo yen que cantidad. Si un vertice no es miembro de este grupo, no se desplaza (igual que si tuviese peso 0). 

Offset 

La distancia que se debe mantener desde la posicion del objetivo calculado, en Unidades Blender. 
Subsurf Levels 

This should apply a (temporary) Catmull-Clark subsurf to the modified object (or it's target?), before computing the wrap... But it 
does not seem to have any effect. . . 



v r.p [QlolQjy ) FEZ) 



Apply | | Apply as Shape I I Copy 



Target: Vertex Group: 

I [(3 Cube 



copy J 



( Offset: 1.00 ) Mode: 



Nearest Surface Point 



I Keep Above Surface 

1 



- 



Nearest Surface Point 
Mode 

This drop-down list specifies the method to be used to determine the nearest point on the target's surface for each vertex of the 
modified object. Some options will add some extra, specific controls to the panel. 

Nearest Surface Point 

This will select the nearest point over the surface of the shrink target. It adds the extra option Above surface, which always 
keep the computed vertices above their "floor faces". This is only meaningful when Offset is not null. 
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Project 



Projection 

This will project vertices along a chosen axis until they touch the shrink target. Vertices that never touches the shrink target 
are left in their original position. This implies that, depending on the settings of this option and the relative positions of the 
two objects, the modified object might sometimes remain undeformed. This is not a bug, just "play" with the settings 
(especially the Negative/Positive ones), or move one of the objects around... 

This method is the hardest to master, as it might sometimes gives unexpected results. . . It adds quite a few extra options: 
X,Y,Z 

Along which local axis of the modified object the projection is done. These options can be combined with each other, 
yielding a "median axis" of projection. 
Negative, Positive 

This allows you to select the allowed direction(s) of the shrink along the selected axis. With more than one 
Shrinkwrap modifier, negative and positive axes can be combined. 
Cull Faces 

This allows you to prevent any projection over the "front side" (respectively the "back side") of the target's faces. The 
"side" of a face is determined by its normal (front being the side "from where" the normal "originates"). 
Auxiliary Target 

An additional object to project over. 



^ :::P [£j| -I-' I U I l i -H 



( Apply ] ( Apply as Shape] ( Copy 
Vertex Group: 



Target. 



LjJCube 



( Offset: 1.00 ~) Mode: 



Nearest Vertex 



Nearest Vertex 



Nearest Vertex 

Este seleccionara el vertice mas cercano del objetivo de encogimiento. No ahade opcion extra. 
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Modificador Simple Deform 
Modificador de Deformacion Simple 

Mode: Todos los modos 
Panel: Modifiers 



Descripcion 




Simple Deform 



El modificador Simple Deform permite aplicar facilmente algunas deformaciones simples a un objeto (estan permitidos mallas, 
lattice, curvas, superficies y textos). 

Como la mayoria de los modificadores de deformacion, las funciones de deformacion se aplican a los "vertices computados", es 
decir, a la geometria real del objeto en el momento en que se calcula, y no a los vertices originales o puntos de control. Esto significa 
que puede incrementar el nivel de detalle del efecto de deformacion insertando primero el modificador Subdivision Surface (para 
mallas), o incrementando Preview Resolution en la configuracion (para curvas, superficies o textos). 

Si se usa otro objeto es posible definir los ejes y el origen de la deformacion, permitiendo aplicar diferentes efectos. 

Opciones 

Mode 

Esta lista desplegable define la funcion de deformacion a aplicar, entre cuatro disponibles: 

• Twist - Rotacion alrededor del eje Z. 

• Bend - Dobla la malla sobre el eje Z. 

• Taper - Escala linealmente a lo largo del eje Z. 

• Stretch - Estira el objeto a lo largo del eje Z (un Factor netativo lo aplasta). 
Vertex Group 

Nombre del grupo de vertices que indica si cada vertice esta influenciado por la deformacion y con cuanta intensidad. 
Origin 

Nombre del objeto que define el origen de la deformacion (normalmente un Empty). Este objeto puede ser: 

• Rotado para controlar el eje (como se coloca su eje Z que ahora se usa como "guia"). 

• Trasladado para controlar el orgien de la deformacion. 

• Escalado para cambiar el factor de la deformacion. 

Note 

Cuando el objeto que controla el origen (el del campo Origin) es un hijo del objeto deformado, se crea una dependencia ciclica en el 
sistema de datos de Blender (el DAG - "dependency graph"?). La solucion es crear un Empty y adjuntar ambos objetos a el. 

Factor 

Cantidad de la deformacion. Puede ser negative 
Limits 

Esta configuracion permite establecer unos limites inferior y superior de la deformacion (son valores proporcionales que van de 
0.0 a 1.0). Ni que decir tiene que el limite superior no puede sermenorque el limite inferior. 

Lock X Axis/Lock Y Axis (solo en los modos Twist, Taper y Strecth ) 

Controla si se permite o no cambiar las coordenadas X e Y. Asi es posible aplastar las coordenadas X de un objeto y 
mantener las coordenadas Yintactas. 
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Modificador Smooth 
Modif icador de Suavizado 

Mode: Cualquier modo 
Panel: Modifiers 



Descripcion 




Modificador de suavizado 
aplicado a un cubo 
subdividido 



Como el anterior, con un 
grupo de vertices 
seleccionado 

Este modificador suaviza una malla aplanando los angulos entre sus caras adyacentes, al igual que Smooth en el contexto de 
Editing. Asise suaviza sin subdividir la malla - el numero de vertices permanece invariable. 

No obstante este modificador no se limita a suavizar. Su factor de control se puede configurar en un rango de [0.0, 1.0], incluyendo 
valores negativos, lo que puede producir interesantes deformaciones, dependiendo de la malla afectada. 

Opciones 

X, Y,Z 

Casillas de seleccion que habilitan/deshabilitan el modificador en las direcciones de los ejes X, YyZ. 
Factor 

El factor para controlar la cantidad de suavizado. El suavizado va de 0.0 a 1.0 (0.0: dehabilitado, 0.5: igual que el boton 
Smooth, 1.0: maximo).AIternativamente, los valores fuera de este rango (mayores que 1.0 o por debajo de 0.0) distorsionan la 
malla. 

Repeat 

El numero de iteraciones de suavizado, equivalente a presionar el boton Smooth multiples veces. 
Vertex Group 

Un nombre de grupo de vertices, para restringir el efecto solo a los vertices de el. Esto permite el suavizado selective en 
tiempo real, a traves del pintado de pesos de vertices. 
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Modificador Warp 
Modificador Combar 

Este modificador de deformacion se puede usar para combar partes de una malla a una nueva localizacion, de un modo fexible 
usando dos objetos para seleccionar las regiones "desde" y "hasta", con opciones para usar curve falloff (atenuacion de curva), 
texturas y grupos de vertices. 

El modificador Warp es un poco enrevesado al principio, pero ayuda a comprender como funciona. El modificdor requiere dos 
puntos, especificados por los centros de dos objetos. El punto "desde" desgina un punto en el espacio que es empujado hacia el 
punto "hasta". Es parecido a utilizar Proportional Editing en el modo de edicion. 

Opciones 

From: 

Especifica el objeto de origen de la tranformacion de combadura. 

To: 

Especifica el objeto de destino de la tranformacion de combadura. 
Preserve Volume 

Habilita la conservation de volumen en la rotation de las tranformaciones. 
Vertex Group 

Limita la deformacion a un grupo de vertices especifico. 
Strength 

Establece como de fuerte es el efecto. 
Radius 

Establece la distancia de transformacion que puede ser combada por los puntos de tranformacion. 
Falloff Type 

Establece el modo en que la fuerza de la combadura se atenua como si fuese del centra de la transformacion al valor Radius. 
Vea Proportional Editing para la description de los tipos de atenuacion. 
Texture 

Especifica una textura como offset de la fuerza, para crear variaciones en el desplazamiento. 
Texture Coordinates 

Estable el modo en que la textura se aplica a la malla cuando se usa una combadura con textura. 
Object 

Especifica un objeto a utilizar cuando establece a "Object". 
UV Layer 

Especifica una capa UV cuando se establece a "UV". 
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Mode: Modo Objeto 
Panel: Modificadores 

Description 

El modificador Onda agrega un movimiento similar al oceano en la coordenada Z de los vertices o puntos de control del objeto. Este 
modificador esta disponible para mallas, jaulas, curvas, superficies y textos, con unas pocas restricciones para objetos que no sean 
mallas: 

• La activacion de Normales o teclear un nombre en Grupo de vertices simplemente desactivara el modificador. 

• Incluso peor, seleccionar UV como coordenadas de textura jhara interrumpirse a Blender de una sola vez! 



Opciones 





Frente de onda circular 




Movimiento habilitado 
para X y Normales 
habilitado para Y 

Movimiento 

X, Y, Ciclico: El efecto de onda deforma los vertices o puntos de control en la direccion Z, originandose desde el punto de inicio 
y propagandose a lo largo del objeto con frentes de onda circulares, tanto X como Yactivados, o con frentes de onda 
rectilineos, en este caso paralelos al eje correspondiente al boton X o Yactivado. Ciclico repite las ondas ciclicamente, en vez 
de realizar una unica pulsacion. 

Normales 

Solo para mallas. Desplaza la malla a lo largo de las normales de la superficie (en vez de a lo largo del eje Z del objeto). 
Tiempo 

Configuracion para controlar los parametros de tiempo. 
Desplazamiento 

Desplazamiento de tiempo en fotogramas. El fotograma en el que la onda empieza (si Velocidad es positivo), o acaba 
(si Velocidad es negativo). Utilizar un numero de fotograma negativo para preparary preinicializar las ondas. 

Vida 

Duracion de la animacion en fotogramas. Definido a cero repite la animacion para siempre. 
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Amortiguacion 

Un numero adicional de fotogramas durante los cuales la onda desaparece lentamente desde el valor Altura a cero, 
despues de que el valor Vida es alcanzado. La desaparicion ocurre para todas las ondas yempieza en el primer 
fotograma despues de que se supera la Vida. Las ondas desaparecen durante los fotogramas defmidos en 
Amortiguacion. 

Posicion 

Las coordenadas X e Ydel centra de las ondas, en coordenadas locales del objeto. Decaimiento controla que tan rapido 
decrecen las ondas al alejarse de las coordenadas anteriores. Observese que seleccionando un Objeto de posicion inicial 
efectivamente se cancelan las coordenadas elegidas anteriormente, sin embargo el valor de Decaimiento seguira vigente. 

Objeto de posicion inicial 

Utiliza otro objeto como referencia para la posicion de inicio de la onda. Dejaren bianco para deshabilitarlo. Observese que 
asi es posible animar la posicion de este objeto, para cambiar el origen de las ondas a lo largo del tiempo. 

Grupo de vertices 

Solo para mallas. El nombre de un grupo de vertices, usado para controlar las partes de la malla que seran afectadas por el 
efecto onda y hasta que punto lo seran (utilizando las influencias de los vertices). 

Textura 

Utilizar esta textura para controlar el nivel de desplazamiento del objeto. Es posible obtener resultados interesantes aplicando 
texturas animadas a este control. 

Coordenadas de texturizado 

Este menu le permite elegir las coordenadas de texturizado para el desplazamiento: 

Local 

Coordenadas locales del objeto. 
Global 

Coordenadas globales del universe 
Objeto 

Agrega un campo adicional debajo para introducir el nombre del objeto desde el cual se obtendran las coordenadas de 
texturizado. 

UV 

Agrega una lista desplegable extra Capa UV, donde se puede seleccionar la capa UV a utilizar. Precaution: no activar 
esta opcion con objetos que no sean mallas, ya que parece que interrumpira Blender. 

Velocidad 

La velocidad de la onda por fotograma, expresada en BU ("Unidades de Blender"). 

Altura 

La altura o amplitud de la onda (en BU). 
Ancho 

La mitad del ancho (en BU) entre las cuspides de dos ondas contiguas (si se habilita Ciclico ). Esto tiene un efecto indirecto en 
la amplitud de las ondas - si las pulsaciones estan demasiado cerca las unas de otras, la onda puede no alcanzar la posicion Z 
0, de modo que en este caso Blender en realidad rebaja la onda completa de modo que el minimo es cero y, en consecuencia, 
el maximo es mas bajo que la amplitud esperada. Ver los detalles tecnicos mas abajo. 

Estrechez 

El ancho real de cada pulsacion, un valor mayor producira una pulsacion mas estrecha. El ancho real del area en la que se 
aprecia cada pulsacion esta dado por 4 /Estrechez. Es decir, si Estrechez fuera 1, la pulsacion seria de 4 unidades de ancho y 
si Estrechez fuera 4, la pulsacion seria de 1 unidad de ancho. 

Precaution 

Todos los valores descritos anteriormente se deben multiplicar por los correspondientes valores de Escala del objeto para alcanzar 
las dimensiones reales. Por ejemplo, si el valor de Escala Z es 2 y el valor de Altura de las ondas es 1 , esto producira una altura 
final de las ondas de \2 BU! 

Detalles tecnicos y consejos 

La relation de los valores anteriores se describe aqui: 
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2 * Width 




4 / Narrow 



Caracteristicas del frende de onda. 

Para obtener un efecto de onda bueno similar a olas marinas y cercano a una onda sinusoidal, hacer iguales la distancia entre las 
ondas contiguas y el ancho de la onda, es decirel valor Estrechez debe ser igual a 2/Ancho. Por ejemplo para un Ancho de 1, se 
deberia definir una Estrechez de 2. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 478 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Vertambien 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Collisions 
Colisiones 

Los objetos Particulas , Cuerpos Blandos y Telas pueden colisionar con objetos malla. Boids tratan de evitar la colision o Collision de 
objetos. 

• Los objetos necesitan compartir al menos una capa comun para tener efecto. 

• Puede limitar el ejecto en la particulas a un grupo de objetos (en el panel Field Weights ). 

• Deflection o desviacion para objetos de cuerpos blandos es dificil, ellos a menudo penetran en los objetos con los que 
colisionan. 

• Las particulas Hair ignoran los objetos de desviacion (pero puede animarlos como cuerpos blandos que si tienen en cuenta la 
desviacion). 

Si cambia las opciones de desviacion para un objeto, tiene que recalcular el sistema de particulas, cuerpo blando o tela (Free 
Cache), ya que esto no se hace automaticamente. Puede limpiar el cache para todos los objetos seleccionados con CtrIB — > Free 
cache selected. 

Mode: Mod Object 

Panel: Contexto Object —> Sub-contexto Physics — » Collision 
Opciones 



I \ J Cube 
able physics for. 





Force Field 




Soft Body 


[n 


Collision 
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Soft Body Damping: 
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Force Fields: 



Q Absorption: 0.00 



Imagen 1 : Panel Collision en el sub-contexto 
Physics. 

Permeability 

Fraccion de particulas que pasan a traves de la malla. Pueden estar animadas con objetos Ipos, canal Perm. 

Stickiness 

Cuantas particulas se pegan al objeto. 

Kill Particles 

Elimina las particulas tras el impacto. 

Damping Factor 

Amortiguacion durante una colision (independiente de la velocidad de las particulas). 

Random damping 

Variacion aleatoria de amortiguacion. 

Friction Factor 

Friccion durante movimientos a lo largo de la superficie. 

Random friction 

Variacion aleatoria de friccion. 
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Imagen 1 b: Un vertice de cuerpo blando colisionando con 
un piano. 

Interacciones de cuerpos blandos y telas 

Outer 

Tamano de la zona de colision exterior. 

Inner 

Tamano de la zona de colision interior (distancia de acolchado). 

Exterior e interior se define con la normal de la cara, dibujado como una flecha azul en la (Imagen 1b). 

Damping Factor 

Amortiguacion durante una colision. 

Colisiones de cuerpos blandos o Soft Body son dificiles de conseguir con perfection. Si uno de los objetos se mueve demasiado 
rapido, el cuerpo blando penetrara en la malla. Vea tambien la section sobre Cuerpos Blandos . 

Interaccion de campo de fuerza 

Absorption 

Un deflector (desviador) puede tambien desviar efectores. Puede especificar algunos objetos collision/deflector que desvien 
una portion espec'rfica del efector force usando el valor Absorption. Una absorcion del 100% provoca que no haya ninguna 
force obtenida a traves del objeto deflector o colision. Si tiene tres objetos colision debajo uno del otro con, por ejemplo, 10%, 
43% y3%, la absorcion final estara entorno al 50% (ioo>< d-o.i) * (1-0.43) x (i-o.03)). 



Ejemplos 




Imagen 2: Particulas Desviadas. 

Aqui hay un objeto Meta, duplicado en vertices a un sistema de particulas emisor inferior, y desviado por un cubo malla: 
Consejos 

• Asegurese de que las normales de las superficies de las mallas apuntan hacia las particulas/puntos para su correcta 
desviacion. 

• Las particulas Hair reaccionan directamente a los campos de fuerza, de modo que si utiliza un campo de fuerza con un 
pequeno rango no necesitara la colision. 

• Las particulas Hair evitan a su malla de emision si las edita en el modo Particle. Asi al menos puede modelar el pelo con la 
colision. 
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Mode: modo Objeto / Modo edicion (Malla) 
Panel: Physics sub-contexto — » Fluid 

Description 

Mientras modela una escena con blender, ciertos objetos pueden ser marcados a participar en la simulacion de fluidos, p.e. como 
fluido o como un obstaculo. La caja limitrofe de otro objeto puede ser usada para definir la region que en forma de caja Simula los 
limites del fluido (el llamado "dominio de la simulacion"). Los parametros de simulacion globales (como viscosidad y gravedad) 
pueden ser definidos para este "objeto dominio". Usando el boton BAKE, la geometria y las opciones son exportadas y la simulacion 
de fluido es procesada, generando una malla de superficie junto con una previsualizacion por cada frame de animation, 
guardandolas al disco duro. Luego, la superficie de fluido apropiada para el frame actual es cargada desde disco y mostrada o 
renderizada. 




Una presa rompiendose. 



Linea de trabajo 

En general, debe seguir estos pasos: 

• situe el dominio de simulacion (la portion de la escena donde el fluido se movera), 

• situe los origen(es) del fluido(s) , y especifique su material, viscosidad, y velocidad inicial. 

• eventualmente, situe otros objetos que controlan el volumen del fluido (entradas ("inlets") y sumideros ("outlets")), 

• eventualmente, puede situar otros objetos relacionados con el fluido, como: 

o obstaculos , 

o particulas flotando en el fluido, 

° control del liquido , para dar forma deseada en parte al fluido, 

• eventualmente, animar propiedades del fluido . 

• Procesar la simulacion (eventualmente, revisar como sea necesario y procesar repetidamente). 

^ jEl proceso BAKE se realiza en el objeto de Dominio! 
Cuando calcule la simulacion de fluido, procesa la simulacion en el objeto de dominio. 

Por esta razon: 

• Todas las opciones de proceso BAKE son visibles solo cuando el Objeto de Dominio esta seleccionado, 

• Opciones de proceso BAKE son explicadas en la section BAKE de la pagina de Dominio del manual. 

Mas acerca la simulacion 

Para saber mas acerca de la simulacion de fluidos en Blender puede leer: 

• en trucos utiles sobre la simulacion, 

• en detalles tecnicos , para aprender como hacer una simulacion mucho mas realista, 

• el apendice de fluidos para aprender limitaciones, alternativas, y algunos enlaces adicionales. 
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Mode: Cualquier modo 

Panel: Modificadores (contexto de Edicion, F9) 

Description 

Cuando un modificador Instancia de particulas es agregado a un objeto, este sera usado como forma de particula en otro objeto con 
un sistema de particulas. Esto significa que para usar este modificador tambien se debe tener otro objeto que contenga un sistema 
de particulas, de otro modo el modificador Instancia de particulas no parecera hacer nada. 



Introduction 

Aqui hay una breve explication de varios terminos y definiciones usados en relacion a las particulas al modificador Instancia de 
particulas: 

• Sistema de particulas - Un objeto (malla) que tiene la habilidad de emitir/generar particulas activadas sobre el. 

• Particula principal o normal - Una particula que no es generada de forma secundaria. 

• Particula secundaria - Un tipo de particula que es generada y ubicada en relacion a otras particulas principales ya existentes. 
Las particulas secundarias son generalmente mucho mas rapidas de calcular. 

• Particula sin nacer- Una particula que aim no ha sido mostrada/emitida porque no ha llegado su momento de seremitida. Una 
de las razones por las cuales una particula puede encontrarse en estado no nacida es que se esta en un fotograma anterior al 
fotograma en que sera emitida. 

• Particula viva - Una particula que ya ha sido mostrada/emitida y aun no ha alcanzado el estado de muerta. Una de las razones 
por las que una particula puede estar en estado viva es que aun no ha vivido la cantidad de fotogramas asignados a su vida. 

• Particula muerta - Una particula que ha sido mostrada/emitida y ha alcanzado el fin de su vida y en ese punto ha ingresado en 
estado muerta. 

Opciones 

Because of the co-dependant way in which the Instancia de particulas modifier is influenced by the underlying particle systems on 
other objects, some of the apparent effects generated by the Instancia de particulas modifier can look and act vastly different, 
depending on the underlying settings of the particle systems it is associated with. This is worth taking account of if the Instancia de 
particulas modifier settings don't appear to be giving the results expected, as it may indicate that the particle system settings may 
need altering rather than the Instancia de particulas modifier settings. 

Objeto 

The Objeto field, associates this Instancia de particulas modifier with another object (usually an object having a particle 
system...). This indicates that when the object named in this field emits particles, those particles will have the mesh shape of the 
current Instancia de particulas modifier's mesh. 

If for example a sphere has a Instancia de particulas modifier added to it, when the Object field of this modifier is filled in with the 
name of an object that emits particles, those particle will be sphere shaped. 

Even though most of the time the Objeto field will have the name of an object with a particle system, this is not mandatory, you 
can enter an object's name which does not have a particle system, and it will be accepted by the Objeto field, as there do not 
appear to be any checks made to make sure the object's name entered into this field is "valid". 

Sistema de particulas 

The Sistema de particulas field is used to select which particle system number to apply the Instancia de particulas modifier to, 
when the mesh which has the particle system on it has more than one of these. The Sistema de particulas field can have a value 




El sistema de particulas de la izquierda no tiene ningun objeto con modificador Instancia 
de particulas asociado. El de la derecha esta asociado con el cubo mostrado abajo en 
el medio, usando un modificador Instancia de particulas en el cubo. 
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between 1 and 10. It is possible to select any of the ten particle system numbers, however a check will not be made with the 
underlying particle emitting object specified previously in the Objeto field. If you select a particle system number which does not 
exist on the particle emitting object, then the particles on the emitting mesh will keep their normal particle shapes - no warning 
will be given that the chosen particle system does not exist on a particular particle emitting mesh. 

As an example, below is a single plane mesh with two areas (the first area shown in red and the second in white), with different 
particle systems applied to each area. The left side using a Instancia de particulas modifier which has the shape of a sphere 
and the right side having a Instancia de particulas modifier which has the shape of a cube. 



Render showing a single Plain mesh object assigned to two different vertex groups and 
each of those vertex groups is assigned a separate and independent particle system, 
with each particle system being assigned a different Instancia de particulas modifier. In 
the case shown the Instancia de particulas modifiers are a sphere and a cube. 
Archivo Blend de ejemplo 

Creadon 

Normal 

When selected, the Normal button tells the Instancia de particulas modifier to draw instances of itself wherever normal particle 
types are emitted from the underlying particle system. So if the current Instancia de particulas modifier is a sphere shape, when 
normal particles are emitted they will be spheres. 

Secundarias 

When selected, the Secundarias button tells the Instancia de particulas modifier to draw instances of itself wherever 
children/child particles are emitted/used on the underlying particle system. So if the current Instancia de particulas modifier is a 
sphere shape, when children/child particles are emitted they will be spheres. 

Tamaho 

Scale the instanced objects by the particle size attribute. When this is disabled, all the copies appear the same size as the 
origin. 

Mostrar 

Sin nacer 

When selected, the Sin nacer button tells the Instancia de particulas modifier to draw instances of itself wherever unborn 
particles will be emitted/used on the underlying particle system. So if the current Instancia de particulas modifier is a sphere 
shape, when unborn particles are present they will be spheres. 

Vivas 

When selected, the Vivas button tells the Instancia de particulas modifier to draw instances of itself wherever alive particles will 
be emitted/used on the underlying particle system. So if the current Instancia de particulas modifier is a sphere shape, when 
alive particles are present they will be spheres. 

Muertas 

When selected, the Muertas button tells the Instancia de particulas modifier to draw instances of itself wherever dead particles 
will occur on the underlying particle system. So if the current Instancia de particulas modifier is a sphere shape, when dead 
particles are present they will be spheres. 

Utilizacion de recorridos 

Crear sobre trayectoria 

This option tries to make the underlying mesh object of the Instancia de particulas modifier deform its mesh shape in such a way 
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as to try and match the path traveled by the particles/hair strands of the system associated with it. 

For example, below is a screen shot showing the path of a single keyed particle as it travels its way through each of the different 
way points 1 to 4 (target particle systems), when it reaches way point 4 the particle dies and ends its journey. 

Ejes de rotacion X,Y,Z 

Specify which pole axis to use for the rotation. 
Mantener forma 

Enabling this prevents the object from being deformed. It instead simply aligns to the end of the path at the object's center. 
Posicion 

Specify what percentage of the path the object fills. You could create a growing effect by animating this value over time. 
Aleatorio 

Scales the position value of each instance a random value. 




Keyed particle following way points (showing one particle). 
Archivo Blend de ejemplo 

When a Instancia de particulas modifier is added to a cylinder object and then associated with the way point particle system, the 
particle position is copied by the cylinder and placed at the particles position. So the mesh object follows the location of the 
particle. The cylinder does not alter any of its other properties when following the particle, only the cylinders location gets altered, 
shape and rotation do not get altered. See screenshot below: 




Keyed particle following way points showing a mesh object (Instancia de particulas 
modifier) in place of the original particle. 
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Both of the above examples had the Instancia de particulas modifier Crear sobre trayectoria button deactivated. 
When the Crear sobre trayectoria button is activated the effect can be seen in the screenshot below: 



Path button Active 
Defroming Cylinder 
to Follow a Keyed Particle 




Keyed particle following way points showing a mesh object (Instancia de particulas 
modifier) in place of the original particle, that is also being deformed to fit the travel path 
of the original particle. 
Archivo Blend de ejemplo 

Instead of the cylinder location just following the position of the particle (and not altering its shape), the cylinder tries to fit its 
mesh to the shape of the path followed by the particle. 

The mesh geometry of the object which is trying to deform can have an impact on how well the deformation is carried out. In the 
case of the cylinder, it has many loop cuts along its length so that it can bend at those points to deform along the particle path. 
For example here is the same scene with the number of loop cuts along the length of the cylinder reduced, showing the effect on 
the deformation of the cylinder along the particle path. 




The cylinder has most of its edge loops so The cylinder has some of its edge loops 
most of the path deform is very regular removed so the path of the deform starts to 
apart from at the very end of the curve. become less regular. 




Now the deform path is very rough. At this point there aren't any vertices to 

bend the cylinder to follow the path, and 
instead the cylinder just goes directly to the 
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Once all the extra edge loops around cylinder are removed so that there is only the top and bottom vertices left, meaning that the 
cylinder doesn't have enough geometry to bend, inthat case it cannot follow the path of the particle, so it just goes from the start 
way point 1 to the ending way point 4. 

The Instancia de particulas modifier Crear sobre trayectoria button works for hair (strand) particles as well as with keyed 
particles. In this case the mesh of the Instancia de particulas modifier will follow the length and profile of the hair strands paths. 
Below is a screenshot showing the effect of the Crear sobre trayectoria button on hair: 




Strand with a Instancia de particulas modifier associated with it and deforming the 
cylinder along the hair profile. 
Archivo Blend de ejemplo 



Nota 

Las hebras mueren instantaneamente luego de ser generadas, de forma que para que la opcion Crear sobre trayectoria sea iitil 
tambien se debe tener activada la opcion Muertas. De otra forma la trayectoria que un objeto recorrio no sera visible! 

Ver Tambien 

• Particulas 
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Las particulas son un monton de items emitidos por la malla de los objetos, por lo general en cantidades de miles, en donde cada 
particula puede ser un punto de luzo una malla. Pueden reaccionar a muchas influencias yfuerzas, ytienen la nocion de una vida. En 
la forma dinamica de particulas puede representarfuego, humo, niebla, yotras cosas como el polvo o conjuros magicos. En la forma 
estatica las particulas forman filamentos y puede representar el pelo, la hierba y las cerdas. Se puede ver el Sistema de Particulas en 



la lista de modificadores, pero todos los ajustes se hacen en el contexto de Particulas 




Incompatibilidad con Versiones anteriores 

Hay muchas diferencias entre el sistema "antiguo" de particulas que se utilizo hasta e incluyendo la version 2.45, y el "nuevo" 
sistema de particulas. Hay muchas cosas que ahora es posible que no se podia hacer con el viejo sistema. El nuevo sistema es 
incompatible con el sistema antiguo, aunque Blender intenta convertir los antiguos sistemas de particulas, que solo funciona hasta 
cierto punto. El antiguo sistema se parece mas al nuevo sistema Emisor (seguir leyendo para saber lo que es eso). Si esta 
utilizando una version antigua de Blender 2.45 y anteriores, haqa die aqui para acceder a la documentacion antiqua . 



Descripcion 




Image 1 : Some fur made from particles 
( Blend file ). 



Las particulas en general fluyen hacia fuera de la malla a traves del espacio, pero su movimiento puede verse afectada por muchas 
cosas, entre ellas se puede mencionar: 

• La velocidad inicial de la malla. 

• El movimiento del emisor (vertice, cara u objeto) en si. 

• Movimiento de acuerdo a "la gravedad" o a "la resistencia del aire". 

• Influencia de los campos de fuerza como el viento, vortices, o guiado a lo largo de una curva. 

• Interaction con otros objetos como las colisiones. 

• Miembros parcialmente inteligente como individuos de un rebaho (animales, insectos, etc.), que reaccionan a los demas 
miembros de su rebaho, al tratar de alcanzar un objetivo o evitar a los depredadores. 

• Suavizado del movimiento con la fisica softbody (solo para el sistema de Cabello). 

• O incluso la transformation manual con Lattices . 

Las particulas se pueden representar como: 

• Halos (como llamas, humo, nubes). 

• Las mallas que a su vez pueden ser animados (por ejemplo, peces, abejas, ...). En estos casos, cada particula "lleva a" otro 
objeto. 

• Strands (para el pelo, piel, pasto), la forma completa de una particula se mostrara como una cadena. Estos filamentos se 
pueden manipularen la ventana 3D (peinar, ahadir, cortar, mover, etc.) 

Cada objeto puede contener muchos sistemas de particulas. Cada sistema de particulas pueden contener hasta 100.000 particulas. 
Ciertos tipos de particulas (Cabello y Keyed) puede tener un maximo de 1 0.000 nihos por cada particula (los nihos se mueven y 
emiten mas o menos igual que sus respectivos padres). El tamaho de su memoria y su paciencia son sus limites practicos. 

Modo de Trabajo 

El proceso de trabajo con la particula es: 

1 . Crear la malla base que emitira las particulas. 

2. Crear uno o mas sistemas de particulas para emitir a partir de la malla. Muchas veces, los sistemas de multiples particulas 
interaction o se combinar entre si para lograr el efecto deseado en general. 

3. Configurar a medida cada sistema de particulas para lograr el efecto deseado. 

4. Animar la malla de base que emite las particulas y otras mallas que participan en la escena. 
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5. Definir y dar forma a la ruta y el flujo de las particulas. 

6. (Solo se aplica al sistema de particulas de Cabello): Esculpir el flujo emisor (cortar el pelo a la longitud y peinado por ejemplo). 

7. Hacer render final y simulation fisica, y modificar segun sea necesario. 



Creadon de un sistema de particulas 




Imagen 2: Agregar un sistema de particulas. 

Para agregar un nuevo sistema de particulas a un objeto, hay que ir al contexto Particles de la ventada de edition de propiedades 
del objeto y haga die en el pequeno boton +. Un objeto puede tener mas de un sistema de particulas. 

Cada sistema de particulas tiene una configuracion independiente unida a el. Estos ajustes pueden ser compartidos entre los 
diferentes sistemas de particulas, por lo que no se tiene que copiartodos los ajustes de forma manual y se puede utilizar el mismo 
efecto en varios objetos. Usando la Propiedad Aleatoria pueden ser asignados valores al azar con algunas diferentes, incluso 
cuando se utiliza la misma configuracion. 



Tipos de sistemas de particulas 




Imagen 3: Tipos de sistemas de particulas. 



Despues de haber creado un sistema de particulas, la Ventana de Propiedades se llena de muchos paneles y botones jPero hay por 
que asustarse! Hay dos tipos diferentes de sistemas de particulas yes posible seleccionar el tipo deseado usando la lista 
desplegable: 

Emisor 

Este es similar en mayor medida al viejo sistema. En este sistema, las particulas son emitidas por el objeto seleccionado 
desde el fotograma Inicial al Final y tienen una vida util determinada. 

Pelo 

Este tipo de sistema es procesado en forma de hebras y tiene algunas propiedades especiales: se puede editar en las vistas 
3D en tiempo real y tambien es posible animar las hebras como cuerpos blandos . 

Los ajustes en el panel de Sistema de particulas son parcialmente distintas para cada tipo de sistema. 



Opciones comunes 

Cada sistema tiene los mismos conjuntos de controles, pero las opciones dentro de esos grupos varian en funcion del sistema 
empleado. Estos conjuntos de controles son: 



Emision 

Cache 

Velocidad 

Rotation 

Dinamicas 

Procesar 

Mostrar 

Secundarias 

Influencias 



Opciones para controlar la distribution inicial de particulas en el emisor y la forma en que nacen en de la escena. 

Con el fin de aumentar la respuesta en tiempo real y evitar el recalculo innecesario de particulas, los datos de las 
particulas pueden ser guardados en el cache de memoria o capturados al disco. 

La velocidad inicial de las particulas. 

Comportamiento rotacional de las particulas. 

Como se comportan las dinamicas de las particulas. 

Opciones de procesamiento de las particulas. 

Visualization en tiempo real en las vistas 3D. 

Permite controlar la creation de particulas secundarias adicionales. 
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campos de 
fuerza 

Opciones 
campos de 
fuerza 

Grupos de 
vertices 



Influencias de las fuerzas externas. 

Hace campos de fuerza de particulas. 

Permite influir en varias opciones usando grupos de vertices. 



Opciones del emisor 

• Cache - precalculo de trayectorias para una mayor eficiencia. 
Opciones de pelo 

• Dinamicas del pelo - opciones de dinamicas de ropa para el pelo. 
Cache 

Cache 



ile Name: 



Bake 



Bake All Dynamics 




Current Cache to Bake ] Q Cache Step: 10 
Quick Cache Q Disk Cache 

i frames in memory (11.5 kb). 



Free All Bakes 



Update All Dynamics to current frame 



Imagen 4: Panel Cache de particulas. 



El sistema Emisor utiliza un procedimiento unificado para el almacenamiento en cache y la Captura Gunto con los cuerpos blandos y 
la ropa). Los resultados de la simulacion son automaticamente almacenados en cache en el disco cuando la animacion se 
reproduce, de manera que la proxima vezque se ejecuta, lo hara con rapidez mediante la lectura de los resultados desde el disco. Si 
la simulacion ha sido capturada se protege la memoria cache y se le preguntara si esta tratando de cambiar una configuration que 
hara necesario un nuevo calculo. 



^ Cuidado con los ajustes de Inicio y Final 

La simulacion se calcula unicamente para los fotogramas positivos que se encuentran entre los valores de fotogramas Inicio y 
Final en el panel de Captura. Asi que si se desea una simulacion de mas de 250 cuadros, se tiene que cambiar el valor de 
fotograma Final! 

• El almacenamiento en cache 

° Cuando se reproduce por primera vez la animacion los sistemas fisicos escriben cada fotograma en el disco, entre el 
inicio de simulacion y el fotograma final. Estos archivos se almacenan en una carpeta con el prefijo " biendcache", junto al 
archivo ".blend". Tener en cuenta que para grabar los datos en cache se tiene que iniciar la reproduction antes. 

o El cache se borra automaticamente al efectuar cambios, pero no en todos los cambios, por lo que puede ser necesario 
que sea liberado manualmente, porejemplo si cambia un campo de fuerza. 

o Si no es posible escribir en el subdirectorio no habra almacenamiento en cache. 

o La memoria cache puede ser liberada por el sistema de dinamicas con un boton en los paneles, o presionando la tecla 

CtrIB para liberarel cache de todos los objetos seleccionados. 
o Si la ruta de acceso al cache es mas larga de lo que se admite en el sistema operativo (mas de 250 caracteres, por 

ejemplo), pueden suceder cosas extrahas. 

• Captura 

o El sistema queda protegido contra los cambios despues de la captura. 

o El resultado de la Captura se borra tambien con CtrIB para todos los objetos seleccionados o al hacer die en Liberar 

captura para un sistema individual de particulas. 
o Si si se modifica la malla del emisor la simulacion no se calcula de nuevo. 

o Lamentablemente no hay edition de la captura para las particulas como sucede con los cuerpos blandos y ropa. 
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Notas Finales: 

• Para procesar en red, lo mejor es capturar todos los sistemas de dinamicas antes y luego copiar el blendcache a la red de 
procesamiento. 

• Tener cuidado con la secuencia de modificadores en la lista de modificadores (como siempre), ya que se puede tener un 
diferente numero de caras para la vista 3D y el procesamiento (por ejemplo, cuando se utiliza la subdivision de superficies), de 
ser asi, el resultado procesado puede ser muy diferente de lo que se aprecia en la vista 3D. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 491 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Ver tambien 



Simulacion de Humo 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Notas de Desarrollo 

La nueva simulacion de humo de Blender esta basada en el documento ' Wavelet Turbulence for Fluid Simulation ' y su codigo de 
ejemplo asociado. 

Ha sido implementado en Blender por Daniel Genrich y esta mantenido en la actualidad por Janne Karhu. 
Funcionamiento Interno 

El simulador utiliza un modelo basado en fluidos volumetricos, que finalmente obtiene parrillas o cuadriculas voxel. Estos datos voxel 
se visualizan internamente en la vista 3D de Blender usando shading OpenGL personalizado, y se puede renderizar usando texturas 
Voxel Data. La simulacion de humo de Blender envuelve los voxels existentes Particulas . Requiere un objeto emisor de particulas y 
un objeto de dominio dentro del cual se renderiza el humo. 

Nota 

Esta parte de la documentation utiliza la version 2.58 
Flujo de Trabajo del Usuario 

La simulacion de humo es similar a la simulacion de fluidos: requiere un objeto dominio y un objeto flujo para realizar la simulacion: 

• Configure como el dominio de la simulacion un objeto que defina los limites del volumen de simulacion, 

• Configure como objeto de flujo un objeto que determine desde donde se producira el humo, 

• Configure objetos de colision , para que el humo interactive con los objetos de la escena, 

• asigne un material al humo , 

• calcule la simulacion 

En caso de tener problemas, por favor consulte el Apendice 
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Soft Bodies 



Cuerpos Blandos 




Imagen 1 a: Una tela descubriendo un texto. Animation - Blend file 



Un cuerpo blando o Soft Body en general, es una simulacion de un objeto deformable rigido o blando. En Blender, este sistema es lo 
mejor para objetos de tela simples y mallas cerradas. Hay una fisica dedicada llamada Cloth Simulation que utiliza una solucion 
diferente y es mejor para telas. 

Esta simulacion esta hecha aplicando fuerzas a los vertices o puntos de control de un objeto. Hay fuerzas exteriores como la 
gravedad o campos de fuerza y fuerzas interiores que mantienen las particulas juntas. De este modo puede simular las formas que 
un objeto tendria en la realidad si tuviese volumen, estuviese relleno con algo, y se actuase sobre el por fuerzas reales. 

Los cuerpos blandos pueden interactuar con otros objetos (Collision). Pueden interactuar con ellos mismos (Self Collision). 

El resultado de la simulacion de cuerpo blando se puede convertir en un objeto estatico. Tambien puede realizar el proceso bake 
edit sobre la simulacion, por ejemplo, editar resultados intermedios y ejecutar la simulacion desde ese punto. 

Escenarios Tipicos para la Utilizacion de Cuerpos Blandos 




Imagen 1 b: Un cono de viento. El cono es 
un cuerpo blando, como la suspension. 
Animation - Blend file 



Los cuerpos blandos son adecuados para: 

• Objetos elasticos con o sin colision. 

• Banderas, tejidos reaccionando a fuerzad. 

• Ciertas tareas de modelado, como un cojin o un mantel sobre un objeto. 

• Blender tienen otro sistema de simulacion para telas (vea Telas ). Pero a veces puede usar Soft Body para ciertas partes de 
las telas, como las mangas. 

• Pelo (siempre y cuando se minimice la colision). 

• Animation de cuerdas oscilantes, cadenas y similares. 

Los siguientes videos pueden darle algunas ideas: [1J, [2] 
Crear un Cuerpo Blando 

La simulacion de cuerpos blandos funciona para todos los objetos que tienen vertices o puntos de control: 

• Mallas o Meshes. 

• Curvas o Cun/es. 

• Superficies o Surfaces. 

• Objetos enrejado o Lattice. 
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Para activar la simulacion de cuerpo blando para un objeto: 

• En la ventana Properties, vaya a la pestana Physics (esta a la derecha del todo, y parece una pelota rebotando). 

• Active el boton Soft Body. 

Apareceran un monton de opciones. Para una referencia de todas las opciones vea esta pagina . 

• Puede empezar una simulacion de cuerpo blando con AltA. 

• Puede pausar la simulacion con Space, continuando con AltA. 

• Puede parar la simulacion con Esc. 



Calidad de la Simulacion 

The settings in the Soft Body Solver panel determine the accuracy of the simulation. 
Min Step 

Minimum simulation steps per frame. Increase this value, if the Soft Body misses fast moving collision objects. 
Max Step 

Maximum simulation steps per frame. Normally the number of simulation steps is set dynamically (with the Error Limit) but you 
have probably a good reason to change it. 
Auto-Step 

Use Velocities for automatic step sizes. 

Error Limit 

Rules the overall quality of the solution delivered. Default 0.1 . The most critical setting that says how precise the solver should 
check for collisions. Start with a value that is 1/2 the average edge length. If there are visible errors, jitter, or over-exaggerated 
responses, decrease the value. The solver keeps track of how "bad" it is doing and the Error Limit causes the solver to do some 
"adaptive step sizing". 

Fuzzy 

Simulation is faster, but less accurate. 
Choke 

Calms down (reduces the exit velocity of) a vertex or edge once it penetrates a collision mesh. 
Diagnostics 

Print Performance to Console 

Prints on the console how the solver is doing. 
Estimate Matrix 

Estimate matrix. Split to COM , ROT ,SCALE 



Cache y Bake 

Soft Bodies and other physic simulations use a unified system for caching and baking. See Particle Cache for reference. 

The results of the simulation are automatically cached to disk when the animation is played, so that the next time it runs, it can play 
again quickly by reading in the results from the disk. If you Bake the simulation the cache is protected and you will be asked when 
you're trying to change a setting that will make a recalculating necessary. 

^ Beware of the Start and End settings 

The simulation is only calculated for the frames in-between the Start and End frames (Bake panel), even if you don't actually 
bake the simulation! So if you want a simulation longer than the default setting of 250 frames you have the change the End 
frame. 

• Caching: 

o As animation is played, each physics system writes each frame to disk, between the simulation start and end frames. 

These files are stored in folders with prefix "biendcache", next to the .blend file, 
o The cache is cleared automatically on changes - but not on all changes, so it may be necessary to free it manually, e.g. if 

you change a force field. Note that for the cache to fill up, one has to start playback before or on the frame that the 

simulation starts. 

o If you are not allowed to write to the required sub-directory caching will not take place. 

o The cache can be freed per physics system with a button in the panels, or with the CtrIB shortcut key to free it for all 
selected objects. 

o You may run into trouble if your .blend file path is very long and your operating system has a limit on the path length that is 
supported. 

• Baking: 

o The system is protected against changes after baking. 
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o The Bake result is cleared also with CtrIB for all selected objects or click on Free Bake for the current Soft Body system. 
o If the mesh changes the simulation is not calculated anew. 

For renderfarms, it is best to bake all the physics systems, and then copy the blendcache to the renderfarm as well. 
Interaccion en tiempo real 

To work with a Soft Body simulation you will find it handy to use the Timeline window. You can change between frames and the 
simulation will always be shown in the actual state. The option Continue Physics in the Playback menu of the Timeline window lets you 
interact in real time with the simulation, e.g. by moving collision objects or shake a Soft Body object. And this is real fun! 

^ Continue Physics does not work while playing the animation with AltA 

Right. This works only if you start the animation with the Play button of the Timeline window. 



You can than select the Soft Body object while running the simulation and Apply the modifier in the Modifiers panel of the Editing 
context. This makes the deformation permanent. 

Consejos 

• Soft Bodies work especially well if the objects have an even vertex distribution. You need enough vertices for good collisions. 
You change the deformation (the stiffness) if you add more vertices in a certain region (see the animation of Image 1b). 

• The calculation of collisions may take a long time. If something is not visible, why calculate it? 

• To speed up the collision calculation it is often useful to collide with an additional, simpler, invisible, somewhat larger object (see 
the example to Image 1a). 

• Use Soft Bodies only where it makes sense. If you try to cover a body mesh with a tight piece of cloth and animate solely with 
Soft Body, you will have no success. Self collision of Soft Body hair may be activated, but that is a path that you have to wander 
alone. We will deal with Collisions in detail later. 

• Try and use a Lattice or a Curve Guide Soft Body instead of the object itself. This may be magnitudes faster. 



Enlaces 

• Developer Notes 

• Swinging of a chain 

• Softbodies for Rigged Characters 
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La iluminacion es un tema muy importante en la renderizacion, tan importante como el modelado, los materiales y las texturas. Una 
escena muy precisa, completamente modelada y texturada tendra pobres resultados sin un apropiado esquema de iluminacion, 
mientras que un simple modelo puede convertirse en uno muy real si es iluminado con destreza. 

Restricciones de Vista 

El color de un objeto y la iluminacion de su escena es afectada por: 

• Su habilidad para ver colores diferentes (ceguera parcial del color es un caso comun). 

• El medio en el que se encuentra viendo su imagen (p.ej. un panel LCD vs. papel brillante impreso). 

• La calidad de la imagen (p.ej. un JPEG en una compresion de 0.4 vs. 1.0). 

• El entorno en el que se encuentra viendo su imagen (p.ej. un monitor CRT con destello vs. un cuarto oscuro, o en un cuarto azul 
al atardecer. 

• La perception de color de su cerebro y la intensidad relativa de los objetos alrededor y el color de fondo del mundo, que puede 
cambiarse usando tecnicas de manipulation de color usando Blender Composite Nodes . 



Influencias Globales 

En Blender, las cosas bajo su control que afectan la iluminacion son: 

• El color de la luz ambiente del mundo. 

• El uso de Oclusion de ambiente como una manera de proyectar la luz ambiente sobre el objeto. 

• El grado en el cual la luz ambiente colorea el material del objeto. 

• El uso de Iluminacion Indirecta . donde el color de un objeto irradia sobre otro. 

• El motor de render usado (Blender Internal versus Yafray ). 

• Las Jamparas en su escena. 

La fisica de los rebotes de luz en el mundo real es simulada por Oclusion de ambiente (un ajuste de mundo), buffer shadows (que se 
aproxima a las sombras que son proyectadas por objetos), ray tracing (que traza el camino de fotones desde una fuente de luz). 
Tambien, en Blender puedes usar Iluminacion Indirecta . Ray tracing, oclusion de ambiente, e iluminacion indirecta son procesos de 
computadora intensivos. Blender puede realizar renders mas rapidos con su scan line renderer interna, que en efecto es muy buena. 
Este tipo de motor de render es mucho mas rapido ya que no trata de simular el comportamiento real de la luz, since it does not try to 
simulate the real behavior of light, asumiendo muchas hipotesis simplificadoras. 

Ajustes de Iluminacion 

Solo despues de las influencias globales de mas arriba comienzas en la adicion de luzde las lamparas en escena. Las principales 
cosas bajo tu control son: 

• Tipo de luz usada (Sun, Spot, Lamp, Hemi, etc). 

• Color de la luz. 

• Position de la luz ysu direction. 

• Ajustes para cada una de estas luces, incluyendo energia y caida. 
Entonces puedes volver a como el shader del material reacciona a la luz. 

En este cap'rtulo se trata de abordar lo anterior, incluyendo como las luces pueden trabajar juntas en equipos para iluminar la escena. 
En este cap'rtulo vamos a analizar los diferentes tipos de luces en Blender y su comportamiento, vamos a analizar sus puntos fuertes 
ydebiles. Tambien se describen muchos conjuntos de iluminacion, incluyendo el metodo popular de tres puntos de luz. 

Iluminacion en el flujo de trabajo 

En este manual de usuario hemos puesto Iluminacion antes de Materiales, debera configurar la iluminacion antes de asignar 
materiales a las mallas. Dado que los shaders de materiales reaccionan a la luz, sin una iluminacion adecuada, los shaders de 
material no se veran bien, y terminaras peleando con el shader, cuando en realidad es la mala iluminacion la que esta causando el 
problema. Todas las imagenes de ejemplo de esta section no utilizan ningun tipo de ajuste de material ni en la bola, el cubo o el 
fondo. 

Anular Materiales para Resetear la Iluminacion 
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Campo de Material en el panel de Render 
Layers 



Si has comenzado a recorrer el camino de asignar materiales, y ahora estas jugando con la iluminacion, te sugerimos que crees un 
material gris generico pordefecto; no Vertex Color, no Face Texture, no Shadeless, solo gris medio piano con RGB de (0.8, 0.8, 
0.8). 

Luego vaya al menu Render. En el panel de Render Layers, seleccione "Grey" en el campo Material. Esto sobrescribira cualquier 
material que pueda haber establecido, y renderizara todo con este color piano y aburrido. Usando este material, ahora puede 
trabajar sobre el ajuste de la iluminacion. Solo vacie este campo para volver a sus materiales originales. 
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Luces 

Como dijimos anteriormente, hay varios tipos de iluminacion en Blender, como luz indirecta o luz ambiente. Sin embargo, una de las 
mas usadas son "luces", o "lamparas". En esta seccion, hablaremos de information general y ajustes para estas luces (puede 
encontrar mas detalles especificos de lamparas en la parte Lamps ): 

• Propiedades de Luz - ajustes comunes a todas las lamparas. 

• Atenuacion de Luz . 

• Texturas - como aplicar textura(s) a lamparas. 

• Lo que la LuzAfecta . 

• Luces en Otros Contextos - ajustes de lamparas en otros contextos. 
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▼ Lamp 



... ,.. , Sun Spot Hcmi Area 




Paneles Lamp Properties 



Hay cinco tipos de lamparas en Blender. Comparten todas o algunas de las opciones siguientes: 

Datos de Objeto 

Browse Light Object Data 

Haga click para ver todas las luces en la escena actual. 

Name 

El nombre del dato de objeto de la luzseleccionada actualmente. Edite para cambiar el nombre. 
Number of Users 

El numero de objetos de luzque comparten el dato de objeto de la luz. 

F 

Crear un usuario falso para este dato de objeto. 
Prevista 

Una prevista rapida de los ajustes de la luz. 

Lam para 

Distance 

El campo Dist indica el numero de Unidades Blender (BU) a las que la intensidad de la fuente de luz actual sera la mitad de su 
intensidad. Los objetos a menordistancia del numero de BU de la lampara obtendran mas luz, mientras que los objetos mas 
alejados recibiran menos luz. Ciertos ajustes y tipos de caida de la lampara afectan la forma en que el campo Distance es 
interpretado, lo que significa que no siempre reaccionara de la misma manera; mira la pagina sobre caida de luz . 

• Las Lamparas Sun y Hemi son otra clase de Lamparas que usan una caida constante. Estas lamparas no tienen un campo de 
Dist, y son llamadas frecuentemente "Lamparas de lluminacion Base". 

Energy 

La intensidad de la fuente de luz (desde 0.0 a 10.0). 

Color 

El color de la fuente de luz. Abre un muestrario de color. 
Negative 

Hace que la lampara proyecte luz negativa. 
This Layer Only 

La lampara solo ilumina objetos en la misma capa en que esta la lampara. 
Specular 

La lampara crea reflejos especulares. 
Diffuse 

La lampara hace sombreado difuso. 
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Un material define las cualidades artisticas de la sustancia de la que un objeto esta hecho. En su forma mas simple, puede utilizar los 
materiales para mostrar la sustancia de la que un objeto esta hecho, o para "pintar" el objeto con diferentes colores. Por lo general, 
la sustancia esta representada por sus cualidades superficiales (color, brillo, reflectancia, etc), pero tambien puede exhibir efectos 
mas complicados tales como la transparencia, la difraccion y la dispersion de sub-superficie. Los materiales tipicos podrian ser 
laton, piel, vidrio, o lino. 




Varios materiales basicos (simple, multiple, 
transparencia, pintado de vertice). 



El material basico de Blender (sin-textura) es uniforme en cada cara de un objeto (aunque varios pixels de cada cara del objeto se 
pueden ver diferentes por los efectos de iluminacion). Sin embargo, diferentes caras de un objeto pueden usar diferentes materiales 
(vea Multiples Materiales ). 

En Blender, los materiales pueden (opcionalmente) tener texturas asociadas. Las texturas describen la sustancia: porej. laton pulido, 
vidrio sucio o lino bordado. El capitulo Texturas describe como agregar texturas a los materiales. 

Como trabajan los materiales 

Antes de que pueda entender como disehar de forma eficiente con materiales, debe entender como interactuan con el motor de 
procesamiento de Blender las luces simuladas y las superficies, y como los parametros del material controlan estas interacciones. 
Una profundizacion en el entendimiento del motor le ayudara a entender todo ello. 

La imagen creada (procesada) con Blender es una proyeccion de la escena en una superficie imaginaria llamada piano de 
proyeccion (viewing plane). El piano de proyeccion es analogo a la pelicula en una camara tradicional o a la cornea en un ojo 
humano, excepto que recibe luz simulada en lugar de luz real. 

Para procesar una imagen de una escena primero se debe determinarque luzde la escena esta llegando a cada punto del piano de 
proyeccion. La mejor manera de responder a esta pregunta es seguir una linea recta (el rayo de la luz simulada) desde dicho punto 
en el piano de proyeccion y el punto focal (la position de la camara) hasta que impacte sobre una superficie representable en la 
escena, en este punto podremos determinar que luz deberia impactar ese punto. 

Las propiedades de la superficie y el angulo de incidencia de la luz nos diran que cantidad de luz deberia ser reflejada por el angulo 
de vision incidente (Principio basico del motor de procesamiento). 




Renderable 
Surface 

Principio basico del motor de procesamiento. 



Cuando un rayo de luz impacta sobre cualquier punto de una superficie, se dan lugar dos tipos basicos de fenomenos: difusion y 
reflexion especular. La difusion y la reflexion especular se distinguen la una de la otra principalmente por la relation entre el angulo 
de luz incidente y el angulo de la luz reflejada. 
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El sombreado (o coloreado) del objeto durante el procesamiento tendra en cuenta el color base (modificado por los fenomenos de 
difusion y de reflexion especular) y la intensidad de la luz. 

Usando el trazador de rayos Interno, otros fenomenos (mas avanzados) pueden ocurrir. En las reflexiones trazadas, el punto de una 
superficie impactado por un rayo de luzdevolvera el color de su entorno, de acuerdo con el nivel de reflexion del material (mezcla del 
color base y el entorno) y el angulo de vision. 

Por otra parte, en refracciones trazadas, el punto de la superficie impactado por un rayo de luz devolvera el color de su entorno 
ambiental, de acuerdo con el nivel de transparencia del material (mezcla del color base y el entorno ambiental, junto con su valor 
opcional de filtrado) y el indice de refraccion del material opcional, que distorsiona el angulo de vision. 

Por supuesto, el sombreado del objeto impactado por un rayo de luz trata de mezclar todos estos fenomenos a la vez durante el 
procesamiento. La apariencia del objeto, cuando se procesa, depende de muchos ajustes relacionados entre si: 

• Entorno (Color ambiental, Radiosidad, (Delusion ambiental) 

• Luces 

• Ajustes de materiales (incluyendo ambiente, emision y otros ajustes en cada panel de ese contexto) 

• Textura(s) y como estan mezcladas 

• Nodos de material 

• Camara 

• Angulo de vision 

• Obstrucciones y oclusiones transparentes 

• Sombras de otros objetos opacos/transpa rentes 

• Ajustes de procesamiento 

• Dimensiones de objeto (las opciones de Transluminiscencia son relevantes a las dimensiones) 

• Forma de objeto (refracciones, efectos fresnel) 
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Asignar un material 

Los materiales disponibles en el archivo abierto actualmente en Blender pueden ser investigados haciendo click en el boton 

Materiales Q en el Encabezado de la Ventana de Propiedades. En esta section veremos como asignar o remover un material a y 
desde el Objeto Activo en Blender, asi como: 

• crear un nuevo material, 

• re-usar un material existente, o 

• borrar un material. 

Tambien damos claves sobre el uso de materiales en la practica. 
Crear un nuevo material 

Cada vezque un Objeto nuevo es creado, no tiene un material enlazado. Puedes crear un material nuevo para el objeto 

• Seleccionando el objeto 

• En la ventana de Propiedades, haciendo click en el boton objeto 

• Haciendo click en el boton Materiales en el Panel de Propiedades del Encabezado (1 ) 

La ventana de contexto Shading aparece. Contiene los siguientes elementos: 




• Contexto - La escena y objeto seleccionados actualmente 

• Contenedores de materiales de objeto (3) - esta ventana muestra los "contenedores" para el material (o materiales) que 
contiene los datos de este objeto. 

• Material Activo (2). Inicialmente vacio, solicitando "Nuevo". 

Para agregar un nuevo material, haz click en "+" en la caja de Material activo. Esta action tiene una serie de efectos: 




• abre el nuevo material en la caja Material activo, 

• hace aparecer otros botones en el panel inmediato, 

• agrega el nuevo material a la lista de los materiales disponibles, 

• agrega el nuevo material a la lista de Ranuras de Materiales de Objeto para el objeto activo (o su dato de objeto - ver abajo) 

• brinda un preview del nuevo material, 

• proporciona una serie de paneles que le permite seleccionar las propiedades del nuevo material. 
Botones del panel Nuevo material 



Detalles de los botones adicionales que aparecen en el panel de Material para un nuevo Material Activo son: 
Material activo 



- Materiales disponibles 
Ver Reutilizar materiales existentes, mas abajo. 
Nombre 
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Al igual que otros bloques de datos, Blender ajustara automaticamente el nombre del nuevo material a Material, Material.001 y 
asi sucesivamente. Puedes cambiar esto tipeando sobre el nombre tu propia opcion de nombre. 

Cantidad de usuarios 

Especifica el numero de mallas que utilizan este material. 

F - Usuario Falso; 

Si esta encendido, este material siempre se guardara en el archivo de Blender, incluso si no tiene mallas que lo utilizan (vea 
Eliminar un Material). 

X 

Elimina este material (vea Eliminar un material). 
^ Nombrar materiales 

Es una muy buena idea dar a los materiales nombres claros para poder realizar un mejor seguimiento de ellos, sobre todo 
cuando estan vinculados a varios objetos. Se deberia intentar que los nombres fueran descriptivos del material, y no de su 
funcion (por ejemplo, "Amarillo pintado" en lugar de "Color de tabla de cocina") 



Nodos 23 

Si aparece oscuro, se estan utilizando los nodos de sombreado para generarel material. 
Datos 

Especifica si el material va a estar vinculado al Objeto o a sus Datos. 




Enlace de material 
a objeto o a dato 
de objeto 



El menu Link tiene dos opciones, Dato y Objeto. Estas dos opciones del menu determinan si el material esta vinculado a el 
objeto o a los datos, (en este caso) la malla (o curva, nurbs, etc). La opcion de menu Dato determina que este material se 
vinculara con el bloque de datos de malla que esta vinculada al bloque de datos del objeto. La opcion de menu Objeto 
determina que el material estara vinculado al bloque de datos del objeto directamente. 

Esto por supuesto tiene consecuencias. Por ejemplo, diferentes objetos pueden compartir el mismo bloque de datos de malla. 
Dado que este bloque de datos define la forma del objeto, cualquier cambio en el modo de edition se reflejara en todos esos 
objetos. Por otra parte, cualquier cosa vinculada al bloque de datos de esa malla sera compartida por todos los objetos que 
comparten dicha malla. Asi, si el material esta vinculado a la malla, cada objeto la compartira. 

Por otro lado, si el material esta vinculado directamente al bloque de datos del objeto, los objetos pueden tener diferentes 
materiales yseguircompartiendo la misma malla. Breve explication: Si esta conectado al objeto, puede tener varias instancias 
de la misma ObData utilizando diferentes materiales. Si esta conectado a los datos de malla, no puede. Vea Sistema de 
Datos para mas information. 

Menu Formato de procesamiento del objeto. 

Este menu tiene cuatro opciones que definen como va a ser procesado el objeto: 
Superficie 

Material aplicado a las caras del objeto. 
Estructura 

Material aplicado a la estructura de bordes del objeto. 
Volumen 

Material aplicado al volumen del objeto. 

Halo 

Material que aplica halos alrededor de cada vertice del objeto. 



Objetos procesados 




Superficie Estructura Volumen Halo 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 503 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Vertambien 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Reusar materiales existentes 

Blender esta programado para permitirte reutilizar cualquiercosa, incluyendo la configuracion de materiales, entre muchos objetos. 
En lugarde crear materiales duplicados, puedes simplemente reutilizar un material existente. Hay varias formas de haceresto 
usando el menu de Materiales Disponibles: 

Un solo objeto - Con el objeto seleccionado, haz die en la esfera a la izquierda del nombre del Material. El desplegable que 
aparecera te permitira ver una lista de todos los materiales disponibles en el archivo actual de Blender. Para usar uno, haz die 
en el. 



d 9 ' I J Cube ► 




0 








Selecciona un material existente. 




1 New 




ivory 




metal copper 




metal gold 




metal silver 




plaster 




wood -oak 




wood palm 




wood pine 









Lista de materiales 
disponibles 



Buscar Materiales 

El campo de busqueda en la parte de abajo de la lista de materiales te permite buscar los nombres en la lista. Si introduces, 
por ejemplo, "madera", todos los materiales existentes seran filtrados y apareceran solamente los que contengan "madera" en 
el nombre. 



Varios objetos - En la Vista 3D, con CtrIL puedes enlazar rapidamente todos los objetos seleccionados con el material (y 
algunas cosas mas) del objeto activo . Es util si quieres ponerle un mismo material a varios objetos; tan solo selecciona todos, 
luego selecciona el objeto que tiene el material deseado, y CtrIL los enlazara a todos al "padre" (parent). 

Eliminar un material 

Para eliminar un material, seleccione el material y haga click en X la lista de Materiales Disponibles. 

Aunque el material parecera desaparecerde inmediato, la accion Eliminar puede dependerde como se utiliza el material en otro 
lugar. 

Si el material esta vinculado al Objeto y hayotros objetos que utilizan este material, entonces el material se elimina de dicho objeto 
(pero permanecera en todos los otros objetos). 

Si el boton "Usuario Falso" (F) se ha marcado en la lista de Materiales Disponibles, entonces se mantendra el material cuando se 
guarda el archivo, incluso si no tiene usuarios. 

Solo si tiene 0 usuarios "reales", y ningun usuario "Falso", el material se eliminara de forma permanente. Tenga en cuenta que 
todavia permanecera en la lista de Materiales hasta que se guarde el archivo de Blender, pero habra desaparecido cuando se 
vuelva a cargar el archivo. 
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Normalmente, se logran direrentes colores o patrones en un objeto al agregartexturas a sus materiales. Sin embargo, en algunos 
casos se pueden obtener multiples colores en un objeto al asignarle diferentes materiales a las caras individuales del objeto. 




Para aplicarle varios materiales a diferentes caras del mismo objeto, se utilizan las opciones de Ranuras de Materiales (3) en el 
encabezado del panel de Materiales. 






Material | 2 | F | *|S3) \§) 


Data $j 


IE 


Wire Volume 


Halo 





Menu de materiales en el modo edicion 



El proceso para aplicar un segundo material a algunas caras de un objeto cubierto por un material base es el siguiente: 

• En modo Objeto, se aplica el material base a todo el objeto (como se muestra en Asignar un material ). 

• Se crea/selecciona el segundo material (todo el objeto cambiara a este nuevo material). 

• En el espacio de material activo (2), se selecciona nuevamente el material base. 

• Se va al modo edicion - seneccion de caras (un nuevo espacio aparecera sobre el de material activo con las opciones Asignar 
(Assign) / Seleccionar (Select) / Deseleccionar (Deselect). 

• Se selecciona la cara (o las caras) a las que les sera aplicado el segundo material. 

• En el espacio de Ranururas del Material del Objeto (3), se hace die en el boton jj para crear una nueva ranura y, mientras aun 
este activa, se hace die en el segundo material en la lista de Materiales Disponibles. 

• Se hace die en el boton Asignar, entonces el segundo material aparecera en las caras del objeto seleccionadas. 

• Se puede hacer de este nuevo material una copia de un material existente al ahadir su Bloque de Datos: 

Seleccione el objeto, obtenga el material, (die derecho) - Copiar datos al portapapeles. Cuando haya renombrado el material, haga 
die en "Data - Data" para ligarlo al material existente. Proceda a asignar caras segun sea requerido. NB: Si se cambia el material 
del objeto original, el color del nuevo objeto tambien cambiara. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 505 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Ver tambien Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Previsualizacion de materiales 
Modo: Todos los modos 

Panel: Contexto Sombreado/Material — » Previsualizacion 
Description 

El panel Previsualizacion proporciona una rapida visualization del material activo y sus propiedades, incluyendo sus Sombreadores, 
Rampas, propiedades de Transparencia y Reflectividad y "Textures" (Texturas). Provee varias formas que resultan muy utiles al 
disenar nuevos materiales: para algunos materiales (como aquellos basados en Rampas de color o un sombreador de difusion 
como el Minnaert), se necesitara previsualizar usando una forma bastante compleja o espec'rfica, para poderdecidir si el material 
que esta siendo creado cumple con sus objetivos. 

Opciones 

Piano XY 

Util para previsualizar texturas y materiales en objetos lisos, como paredes, papeles y cosas parecidas. 
Esfera 

Util para previsualizar texturas y materiales de objetos como esferas, pero tambien para disenar metales y otros materiales 
reflectivos/transparentes, gracias al fondo a cuadros. 

Cubo 

Util para previsualizar texturas y materiales de objetos como cubos, pero tambien para trabajar con texturas generadas. Cuenta 
con el fondo de cuadros. 

Mona 

Util para previsualizar texturas y materiales de formas organicas o complejas. Cuenta con el fondo de cuadros. 

Pelo 

Util para previsualizar texturas y materiales de objetos de tipo hebra como pasto, pieles, plumas y pelo. Cuenta con el fondo de 
cuadros. 
Esfera con entorno 

Util para previsualizar texturas y materiales de objetos como esferas, pero tambien para disenar metales y otros materiales 
reflectivos, gracias al fondo con un gradiente de Cielo. 

La previsualizacion usa sobremuestreo. Cualquiera sea la opcion de previsualizacion, se hara usando un sobremuestreo para lograr 
una mejor calidad. Es posible desactivar esta opcion si la computadora es un poco lenta o vieja. 

Ejemplos 




Previsuavizacion plana. Previsuavizacion esferica. Previsuavizacion ciibica. 




Previsuavizacion con mona. Previsuavizacion de pelos. Esferica con entorno. 
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Efecto Ambiental en el Material 




El deslizador Ambient. 



Toda configuration del material de un objeto (sombreador difuso/diffuse shader) tiene un deslizador Ambient para que puedas elegir 
cuanta luzde ambiente recibe ese objeto. 

En Blender 2.5 este esta puesto como 1 .0 por defecto. Debes configurar el deslizador dependiendo sobre la cantidad de luz 
ambiental que crees que el objeto recibira. Algo en lo profundo de una cueva no recibira nada de luz ambiental, mientras que algo 
cerca de la entrada recibira mas. Nota que puedes animar este efecto, para cambiarlo como si el objeto viniera desde la oscuridad 
hacia la luz. 




Configuraciones de World 
para Ambient Occlusion y 
Environment Lighting. 



Las configuraciones de "Ambient Occlusion" (Oclusion Ambiental) y "Environment Lighting" (lluminacion del Ambiente) pueden 
encontrarse en el menu "World" (Mundo), con los parametros que afectan a estos dos componentes de iluminacion encontrados en 
el menu World. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 507 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Ver tambien 



Rampas de color 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Modo: Todos los modos 

Panel: Contexto Sombreado — * sub-contexto Material — » Rampas 

En muchas situaciones de la vida real — como piel y metales — el color de difusion y las reflexiones especulares pueden diferir 
ligeramente, segun la cantidad de energia que recibe una superficie o en el angulo de incidencia de la luz. Las opciones de 'Rampas 
de sombreado' en Blender permite configurar el rango de colores para el Material, y definen como variara dicho rango sobre la 
superficie y como se combina con el 'color actual' (tipicamente desde un material o desde la salida de una textura). 

Descripcion 

Las Rampas permiten controlar con precision el declive del color a traves del material, en lugar de una simple mezcla desde un color 
brillante a uno oscuro, desde el area mas fuertemente iluminada a la menos iluminada. Ademas de varias opciones para controlar el 
declive de iluminado a oscuro, las rampas tambien proporcionan entradas 'Normal', para definir un declive desde caras enfrentadas 
a la camara hasta caras que le dan la espalda. Esto a menudo es usado para materiales como ciertos tipos de pinturas metalicas 
de autos, que cambian el color segun el angulo de incidencia de la camara. 

Como los calculos de texturas en Blender ocurren antes del sombreado, las Rampas de sombreado pueden remplazar 
completamente a la textura o el color del material. Sin embargo, usando las opciones de mezcla y los valores Alfa es posible crear 
una capa adicional de sombreado en los materiales de Blender 

Opciones 




Panel Ramps 

En Ble nder es p osible activar independientemente paneles de Rampa para el sombreado de Difusion y de Especularidad, usando el 
boton fihilllil 

De forma predefinida el panel Rampa se abre con dos colores; el primer marcador (0) es negro ytransparente (Alfa=0) y el segundo 
marcador (1 ) es bianco y opaco (Alfa=1 ). 

La pos ition del marcador de color puede cambiarse ya sea (1 ) arrastrandolo en la banda de color o (2) cambiando el valor Pos en la 
casilla 



Los valores de color y alfa para cada marcador pueden ser configurados haciendo die en el cuadro 




Menu de 'Entrada' 



Entrada 

El menu Entrada contiene las siguientes opciones para configurar el declive: 
Sombreador 

El valor entregado por el sombreado del material (Lambert, CookTorrance) define el color. Aqui la cantidad de luz no 
importa para el color, solo la direction de la misma. 
Energia 

Al igual que con Sombreador, ahora tambien la energia, el color y la distancia de la lampara son tenidas en cuenta. Esto 
hace al material cambiar de color cuanto mas luz brille sobre el. 
Normal 

La superficie normal, relativa a la camara, es usada por la Rampa de sombreado. Esto tambien se puede lograr usando 
una textura, pero fue agregado por conveniencia. 
Resultado 

Mientras que todas las opciones anteriores trabajan segun las lamparas, esta option solo trabaja con el producido de 
todos los calculos de sombreado. Esto permite un control total sobre el sombreado completo, incluyendo los resultados 
del estilo 'Dibujo animado'. Es mas conveniente usar los valores alfa aqui para dar los retoques finales a un material. 
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Diffuse Ramp Blend 
Linear Light 
Soft Light 



Menu Fundido 
Fundido 

Una lista de los varios modos de fundido habilitados para mezclar la rampa de sombreado con el color de Entrada. 



Factor 

Este deslizador define el factor global de la rampa de sombreado con el color de Entrada. 

Bandas de color 

Modo: Todos los modos 

Panel: Contexto Sombreado -» sub-contexto Material -» Rampas 



Una banda de color puede contener una pendiente a traves de muchos colores (con alfa), cada color actuando a lo largo de cierta 
posicion en el espectro. Las bandas de color son usadas tanto en materiales como texturas, asi como tambien en otros lugares 
donde un rango de colores pueda ser computado y mostrado. 

Opciones 

Agregar 

Agrega un nuevo marcador en el centra de la banda de color con el color predefinido (gris neutro). Tambien es posible agregar 
nuevos marcadores con Ctrl LMB en la misma banda de color; estos se agregaran en el lugar donde se efectuo el die y con 
el mismo color que este debajo del puntero del raton. 
Borrar 

Borra el marcador actualmente seleccionada de la banda de color. 

I(F) 

"Invierte" la banda de color. 

0 

El numero del marcador active Los valores de este marcador son aquellos que son mostrados y, en la banda de color, el 
marcador activo es mostrado como una linea discontinua. Es posible seleccionar otro marcador (1 ) usando las flechas en el 



deslizador 



, (2) haciendo die en el numero que mostrado y poniendo el numero de un marcador de color, o (3) 



Pos 



haciendo die con LMB V en un marcador en la banda de color. 



La posicion del marcador de color activo en la banda de color (rango 0.0-1 .0). La posicion de los marcadores de color 
tambien pueden ser cambiadas con LMB V, arrastrandolos en la banda de color. 



Reordenamiento de colores 

Si las posiciones de los marcadores de color son reordenadas, estos seran automaticamente renumerados de tal forma que 
siempre comenzaran en 0 desde la izquierda y se iran incrementando hacia la derecha. 
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La 'muestra de color' a la derecha del deslizador Pos permite apreciar el color del marcador activo. Hacer LMB G para mostrar un 
selector de color desde el cual es posible definir los valores de color (RVA) y transparencia (Alfa) 




Menu de 
Interpolacion 

Interpolacion 

Varios modos de interpolacion entre los valores de los marcadores pueden ser elegidos desde el menu Interpolacion: 
Suave 

Suave, usando una ecuacion cuadratica. 
Cardinal 

Cardinal. 
Lineal 

Lineal (predefinida). Una transition suave y consistente entre colores. 
B-spline 

B-spline. 
Constante 

Constante. 
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Modo: Todos los modos 

Panel: Contexto Shading/Material — » Mirror Transp 
Description 

Raytracing puede ser usado para que un material refleje su Medio Ambiente, como un espejo. El principio de la refleccion raytrace 
es muy simple: un rayo es disparado desde la camara y viaja a traves de la escena hasta que se encuentra con un objeto. Si el 
primer objeto tocado por el rayo no es reflectivo, entonces el rato toma el color del objeto. Si el objeto es refletivo, entonces el rayo 
rebota desde su actual lugary viaja hacia otro objeto, yasisucesivamente, hasta que encuentre finalmente un objeto no reflectivo y 
da a toda la cadena de rayos su color. 

Eventualmente, el primer objeto reflectivo hereda el color de su entorno, proporcionalmente segun su valor Reflectivity. Obviamente, 
si hay solo objetos reflectivos en la escena, el render podria durar para siempre. Esto explica por que tiene que ser configurado un 
mecanismo para limitar los viajes de los rayos, por medio del valor Depth: este parametro configura el numero maximo de rebotes 
permitidos para un solo rayo. 

Nota 

Necesitas habilitar raytracing en las configuraciones de tu escena si quieres usar las reflecciones raytraced. Esto se puede hacer 
en el contexto Scene/Render -» Render Panel. Raytracing esta habilitado por defecto desde Blender 2.37 en adelante Raytracing is 
enabled by default in Blender 2.37 and higher. 



La Muestra de Color (Color Swatch) en el panel mirror (espejo) es el color de la luz reflejado atras. Usualmente, para espejos 
normales, use bianco. Sin embargo, para algunos colores de relfleccion de espejo (porej.: metales), podria cambiarel color 
cliqueando en la muestra. La cantidad de refleccion espejada se determina por medio del valor Reflectivity. Si es puesta en algo 
mayor que 0, la reflectividad espejada sera activada y la reflaccion sera entintada con el color elegido en la muestra. 



Opciones 




The Mirror Panel 



"Enable raytraced reflections" (Habilitar refracciones raytrace) 

Habilita o deshabilita las reflectiones del trazadorde rayos 
"Reflectivity" (Reflectividad) 

Configura la cantidad de reflectividad del objeto. Usa un valor de 1 .0 si necesitas un espejo perfecto; o cambia a 0.0 si no 
quieres ningun reflejo. 




Eligiendo un color para el 
reflejo 



"Color swatch" (Muestra de color) 
Color del reflejo del espejado. 

Por defecto, un material perfectamente reflectivo como cromo, o un objeto espejo, reflejara los colores exactos de su entorno. 
Pero otros materiales igualmente reflectivos entintan el color con su propio color. Este es el caso del cromo bien pulido y el oro, 
por ejemplo. Para poder producir esto dentro de Blender, tienes que configurar "Mirror Color" (Color del Espejo) acordemente. 
Para configurar el color del espejo, simplemente has die en la muestra de color en el panel mirror y seleccione un color. 
"Fresnel" (Fresnel) 

Configura el poder del efecto Fresnel. El efecto Fresnel controla cuan reflectivo es el material, pendiendo del anqulo entre la 
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normal de la superficie y la direccion de la vison. Tipicamente, cuanto mas grande es el angulo, mayor se hara la reflectividad 
del material (esto generalmente ocurre en el contorno de los objetos). 
"Blend" (Mezcla) 

Un factor de control para ajustar cuanto cuanto la mezcla sucede entre las areas reflectivas y las no reflectivas. 
"Depth" (Profundidad) 

Numero maximo permitido entre las reflecciones de luz. Si tu escena contiene muchos objetos reflectivos y/o si la camara hace 
un zoom sobre un objeto reflector, necesitaras incrementar este valor si quieres ver reflecciones del entorno en la refleccion de 
los objetos reflejados (!). En este caso, Depth en 4 o 5 es comunmente un buen valor. 
"MaxDist" (Distancia Maxima) 

Distancia maxima de los rayos reflejados fuera de la camara (Z-Depth) en unidades Blender. Las refracciones mas alia de este 
rango se desvaneceran para reducir el tiempo de calculo. 
"Fade to" (Desvanecer a) 

-> The color with no intersection within the Max Distance take. El color del Material puede ser mejor para escenas interiores, y 
el color "Sky" (Cielo) para escenas exteriores. 



->Suzanne in the Fun 
House (.blend ) 

"Gloss" (Brillo) 

En pintura, un alto brillo terminado es muy suavisado y brillante. Un piano, o de poco brillo dispersa la luz y da una refraccion 
muy borrosa (->A flat, or low gloss disperses the light and gives a very blurry reflection.). Also, uneven or waxed-but-grainy 
surfaces (such as car paint) are not perfect and therefore slightly ned a Gloss < 1 .0. In the example to the right, the left mirror has 
a Gloss of 0.98, the middle is Gloss = 1 .0, and the right one has Gloss of 0.90. Use this setting to make a realistic refelction, all 
the way up to a completely foggy mirror. You can also use this value to mimic depth of field in mirrors. 

"Amount" (Cantidad) 

El brillo de la refleccion. Valores < 1 .0 da difusion, reflecciones borrosas y activa los configuradores a continuation. 
"Threshold" (Umbral) 

Umbral para muestreos adaptados. Si un muestreo contribuye menos que esta cantidad (en porcentaje), el muestreo se 
detiene. El aumento del umbral hara el muestreo adaptado saltar mas a menudo, sin embargo la reflexion podria volverse 
mas ruidosa. 
"Samples" (Muestreos) 

-> Promedio del numero de muestreos conicos para reflexiones borrosas. Mas muestreos daran un resultado mas 
suavisado, pero cuanto mas se aumenten los muestreos, mas lentos se hara el render. 



• ••• 'II 



Anisotropic tangent 
reflecting spheres with 
anisotropic set to 0.0, 
0.75, 1 .0. ( .blend ) 

"Anisotropic" (Anisotropo) 

La forma de la reflexion, desde 0.0 (circular) a 1 .0 (totalmente estirado a lo largo de la tangente). Si Tangent Shading 
esta activada, Blender renderizara automaticamente las reflexiones borrosas como reflexiones anisotropas. 
Cuando Tangent esta activado, el deslizador/A/7/sofrop/c controlara la intensidad de esta reflexion anisotropa, con un 
rango de 1 .0 (por defecto) siendo totalmente anisotropa y 0.0 siendo totalmente circular, como cuando tangent shading 
en el material esta desactivado. La reflexion ansotropa con raytrace utiliza los mismos vectores tangente como para 
tangent shading, asi que puedes modificar el angulo y el diseho de la misma manera, con las tangentes auto-generadas, 
o basadas en las coordenadas UV de la malla. 

(->The shape of the reflection, from 0.0 (circular) to 1 .0 (fully stretched along the tangent). If the Tangent Shading is on, Blender 
automatically renders blurry reflections as anisotropic reflections. 

When Tangent is switched on, the Anisotropic slider controls the strength of this anisotropic reflection, with a range of 1 .0 (default) 
being fully anisotropic and 0.0 being fully circular, as is when tangent shading on the material is switched off. Anisotropic raytraced 
reflection uses the same tangent vectors as for tangent shading, so you can modify the angle and layout the same way, with the auto- 
generated tangents, or based on the mesh's UV co-ordinates.) 

Ejemplos 

Fresnel 
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Demostracion del efecto 
Fresnel con valores de 
(de arriba a abajo) 0.0, 
2.5 y 5.0 

Vamos a hacer un pequeno experimento para poder entender que es realmente Fresnel. Despues de un dia lluvioso, sal y parate 
delante de un charco de agua. Puedes ver el suelo a traves del charco. Si te arrodillas justo frente al charco, tu cara cerca del suelo, y 
miras de nuevo en un cierto punto de distancia del charco de agua, la parte de la superficie liquida que esta cerca de ti te dejara ver 
el suelo, pero si mueves tu mirada hacia el otro fin del charco, entonces el suelo se ira "enmascarando" gradualmente hasta veras 
totalmente la el reflejo del cielo. Este es el efecto Fresnel: tener una superficie compartiendo propiedades refractivas y no-refractivas, 
acordemente con el angulo de vision y la normal de la superficie. 

En Demostracion del efecto Fresnel con valores de (desde arriba a abajo) 0.0, 2.5 y 5.0, este comportamiento es demostrado para 
un Material perfectamente refractivo (Mirror Reflectivity/Refractividad Espejo 1 .0). 

Fresnel a 0.0 representa un espejo perfecto para un Material, Mientras Fresnel a 5.0 podria representar a un Material lustrado. Es 
apenas notable pero en la figura de mas abajo, el material es perfectamente refractivo cerca del contorno. 

La suavidad del limite Fresnel puede ser mas controlado usando el deslizador Blend. 
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Panel: Contexto Shading/Material — » Mirror Transp 
Description 

El trazado de rayos es usado tambien para simulation de refracciones de rayos de luza traves de materiales transparentes, como 
lentes. Un rayo es enviado desde la camara y viaja a traves de la escena hasta que se encuentre con un objeto. Si el primer objeto 
impactado por el rayo no es transparente, entonces el rayo toma el color del objeto. Finalmente, el primer objeto transparente hereda 
el color del fondo, proporcionalmente a su valor "Alpha" (Alfa) ->(y el valor de alfa de cada material transparente impactado en el 
camino). 

Pero cuando el rayo viaja a traves de objetos transparentes, puede ser desviado de su curso segun el hdice de Refraccion (IR) del 
material. En realidad cuando se mira a traves de una esfera de vidrio liana, se notara que el fondo esta al reves y torcido: esto es por 
el hdice de Refraccion del vidrio. 

Enable Raytracing 

Para tener una transparencia raytrace, necesitas: 

1 . habilitar raytracing en las configuraciones "World" (Mundo). Esto se hace en el contexto World — > Panel Gather. Raytracing 
esta habilitado por defecto desde Blender 2.37 en adelante. 

2. Configura tu valor Alfa a algo como 1 .0. 

3. para que el material del fondo reciba luz pasando a traves de tu objeto trasparente, Receive Transparent debe ser activado 
para el material en el panel Material — > Shadow. 



Opciones 




El panel Transparency. 



"Transparency" (Transparencia) 

Habilita la transparencia para el material. 
"Alpha" (Alfa) 

Configura la cantidad de transparencia del material. 
"Specular" (Especular) 

Controla la alfa/caida para el color especular. 
"Fresnel" (Fresnel) 

Configura el poder del efecto Fresnel. El efecto Fresnel controla cuan trasparente es el objeto, dependiendo del angulo entre 
las normales de las caras y la direction de la vista. Tipicamente, cuanto mayor sea el angulo, mas opaco se volvera el material 
del objeto (esto ocurre generalmente en el contorno del objeto). 
"Blend" (Mezcla) 

Controla la mezcla entre las areas trasparentes y las no-trasparentes. 
"IOR" (IDR) 

Index of Refraction/lndice de Refraccion. Configura cuanto un rayo que viaja a traves del material sera refractado, por eso 
produce una imagen distorsionada de su fondo. -> Mira #Valores de IDR para Materiales Comunes a continuation. 
"Filter (Filtro) 

Cantidad de filtrado de la tranparencia del rayo trazado. Cuando mas alto sea este valor, mayor sera mostrado el color base 
del material. El material sera todavia trasparente pero comenzara a tomar el color del material. Esta desactivado (0.0) por 
defecto. 
"Falloff' (CafcJa) 

Cuan rapido es absorbido la luz cuando pasa a traves del material. Da 'profundidad' y 'espesor' al vidrio. 
"Limit" (Limite) 

Materiales mas gruesos que este no son transparentes. Esto es usado para controlar el umbral despues del cual el filtro del 
color comienza a jugar. 
"Depth" (Profundidad) 

Configura el niimero maximo de superficies transparentes a traves del cual un solo rayo puede viajar. No hay valor tipico. Los 
objetos transparentes fuera del rango Depth seran renderizados en tono negro si se ve a traves del objeto trasparente por el 
cual Depth este configurado. En otras palabras, si notas areas negras sobre la superficie del objeto trasparente, la solution es 
probablemente incrementar su valor Depth (ese es un tema recurrente al usar raytracing en objetos trasparentes). Tambien 
podrias necesitar activar las sombras trasparentes (transparent shadows) en el objeto fondo (background). 
"Gloss" (Brillo) 

Configuraciones para el brillo del material. 
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"Amount" (Cantidad) 

La claridad de la refraccion. Configura esto a un valor cerca de cero para obtener una refraccion borrosa. 
"Threshold" (Umbral) 

Umbral para el muestreo adaptado. Si un muestreo contribuye menos que la cantidad/amount (como porcentaje), el 
muestreado es detenido. 
"Samples" (Muestreos) 

Numero de los muestreos conicos en promedio por la refraccion borrosa. 

Ejemplos 

indice de Refraccion 




Influecia del lOR/IDRde 
un objetos sobre la 
distorsion del fondo: 
esferas de Agua, Vidrio y 
Diamante (de arriba a 
abajo). 

(Influecia del IOR/IDR de un objetos sobre la distorsion del fondo: esferas de Agua, Vidrio y Diamante (de arriba a abajo).). Hay 
valores diferentes para materiales tipicos: Aire es 1.000 (sin refraccion), Alcohol es 1.329, Vidrio es 1.517, Plastico es 1.460, Agua 
es 1.333 y Diamante es 2.417. 

Fresnel 




m |ff \m> to 

m m m m 

m m m 



Las 16 piezas de vidrio rotados en varias direcciones demuestran la dependencia del angulo del efecto Fresnel con raytracing 
(izquierda) y la transparencia alfa almacenada en el buffer (derecha). Nota que la mayor diferencia es la falta del efecto IOR/IDR en 
los casos de despues. 

▼ El Transparency 



Z Transparency 


Raytrace 
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▼ Gf Transparency 


Z Transparency 




Raytrace 


Alpha: 1.000 


)( 


Fresnel: 2.000 


( Specular 1.000 


)( 


Blend: 2.000 





Configuraciones para Fresnel usando ratrace (izquierda) y "Z Transparency" (Transparencia Z) (derecha). 

Nota que el especular resalta en el titulo del vidrio F4 (el cual esta encarando a mitad de camino entre la luzy la camara); el efecto 
Fresnel puede ser visto en la fila C y columna 6 donde las caras son no encaran a la camara. 

La cantidad de efecto Fresnel puede ser controlado ya sea incrementando el valor "Blend" (Mezcla) o disminuyendo el valor "Alpha" 

(Alfa). 

"Depth" (Profundidad) 




Una escena simple con tres vasos sobre una superficie y tres lamparas. Depth debe ser 
puesto en 4, 8, 12, y 14, tardando los renders 24 y 34 segundos, y 6 y 1 1 minutos 
respectivamente. (Download .blend .) 

Incrementando Depth tambien se se incrementa considerablemente el tiempo de render. Cada vezque una luzde rayo pasa a traves 
de una superficie, el alogaritmo del trazado de rayos se vuelve recursive En el ejemplo arriba, cada lado de cada vaso tiene una 
superficie exterior e interior. Los rayos de luz por lo tanto tienen que pasar a traves de las cuatro superficies de cada vaso. 

Pero no solo eso, por cada punto de la superficie algo de la luz puede ser reflejada, o espejada hacia afuera de la superficie en 
varias direcciones. Esto resulta en multiples rayos que necesitan ser calculador por cada punto (comunmente llamado tree of 
rays/arbol de rayos articulo en ingles ). En cada una de las imagenes renderizadas arriba hay 640x400=256 000 pixels. 
Incrementando Depth, al menos un arbol de rayos es agregado a cada pixel. 

Se bondadoso con tu computadora. Colocar cuidadosamente objetos en la escena de modo de impedir superposiciones de objetos 
trasparentes, es a menudo una alternativa interesante. 

Sugerencias 

Sombras trasparentes 



Sin sombras trasparentes 



(jj 


G4 









Sin sombras tranparentes, luzambiental 
habilada 
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en 0.0 



Sombras transparentes con oclusion 
ambiental configurado para multiply, distancia 
1 (radio de la esfera) 




Como el anterior, distancia incrementada a 2 
(diametro de la esfera) 



Por defecto, las sombras de objetos transparentes son renderizadas como solidos negros, Si el objeto no es transparente del todo. 
Pero en la realidad, cuanto mas transparente es un objeto, mas clara sera su sombra. 

En Blender, las sombras transparentes son configuradas sobre los materiales que reciben las sombras de los objetos transparentes. 
Esto se puede activary desactivar con el boton Receive Transparent, en el contexto Material — » panel Shadow. El brillo de la sombra 
depende del valor Alpha en el casting de la sombra del material. 

Alternativas para sombras transparentes con raytrace pueden encontrase en el contexto World, esto es en los paneles Ambient 
Occlusion, Environment Lighting, y Gather. Alternativamente, una textura puede usarse para controlar los valores de "Intensidad" 
Intensity) de las sombras resividas por el material. 

Valores de IRpara materiales comunes 

La siguiente lista provee algunos valores de indices de refraccion para usarcuando se utiliza transparencia portrazado de rayos 
para varios liquidos, solidos (gemas/piedras) y vidrios: 



Acetona 


1.36 


Ebonite 


1.66 


Jade, Jadeite 


1.64- 










1.667 


Actinolite 


1.618 


Ekanite 


1.600 




Agalmatoite 


1.550 


Elaeolite 


1.532 


Jade, Nephrite 


1.600- 
1.641 

1.665 


Agata 
Agata 


1.544 
1.540 


Esmeralda 


1 .560 - 
1.605 


Jadeite 


Aire 
Alcohol 


1.000 
1.329 


Emerald Catseye 


1 .560 - 
1.605 


Jasper 
Jet 


1.540 
1.660 


Alcohol, Etil (grain) 


1.36 


Emerald, Synth flux 


1.561 


K 




Alexandrite 


1.745 


Emerald, Synth hydro 


1.568 


Kornerupine 


1.665 


Alexandrite 


1.750 


Enstatite 


1.663 


Kunzite 


1.660- 


Almandine 


1.83 


Epidote 


1.733 




1.676 


Aluminum 


1.44 


Etanol 


1.36 


Kyanite 


1.715 


Ambar 


1.545 


Ethyl Alcohol 


1.36 


L 




Amblygonite 


1.611 


Euclase 


1.652 


Labradorite 


1.560- 
1.572 


Amatista 
Ammolite 


1.540 
1.600 


F 

Fabulite 


2.409 


Lapis Gem 


1.500 

1.50- 
1.55 

1.615 


Anatase 


2.490 


Feldspar, Adventurine 


1.532 


Lapis Lazuli 


Andalusite 


1.640 


Feldspar, Albite 


1.525 


Lazulite 


Anhydrite 


1.571 


Feldspar, Amazonite 


1.525 


Lead 


2.01 


Apatite 


1.632 


Feldspar, Labradorite 


1.565 


Leucite 


1.509 


Apophyllite 


1.536 


Feldspar, Microcline 


1.525 


M 


Aquamarine 
Aragonite 


1.575 
1.530 


Feldspar, Oligoclase 
Flourite 


1.539 
1.434 


Magnesite 
Malachite 


1.515 
1.655 


Argon 


1.000281 


Formica 


1.47 


Meerschaum 


1.530 


Asfalto 


1.635 


G 


1.88- 
1.94 


Mercury (liq) 


1.62 


Axenite 


1 .674 - 
1.704 


Garnet, Andradite 


Methanol 


1.329 



Sanidine 
Sapphire 

Sapphire, Star 

Scapolite 

Scapolite, Yellow 

Scheelite 

Selenium, 
Amorphous 

Serpentine 

Shampoo 

Shell 

Silicon 

Sillimanite 

Silver 

Sinhalite 

Smaragdite 

Smithsonite 

Sodalite 

Sodium Chloride 

Spessarite 

Sphalerite 
Sphene 

Spinel 



1.522 
1 .757 
1.779 
1 .760 
1.773 
1.540 
1.555 
1.920 

2.92 

1.560 

1.362 

1.530 

4.24 

1.658 

0.18 

1.699 

1.608 

1.621 

1.483 

1.544 

1.79- 
1.81 

2.368 

1.885 

1.712 
1.717 
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Axinite 


1.675 


Azurite 


1.730 


B 




Barite 


1.636 


Barytocalcite 


1.684 


Cerveza 


1.345 


Benitoite 


1.757 


Benceno 


1.501 


Beryl 


1.57- 
1.60 


Beryl, Red 


1.570- 
1.598 


Beryllonite 


1.553 


Brazilianite 


1.603 


Bromine (liq) 


1.661 


Bronce 


1.18 


Brownite 


1.567 


C 




Calcite 


1.486 


Calspar 


1.486 


Cancrinite 


1.491 


Dioxido de carbono 


\ .UUU44y 


(gas) 


Carbon Disulfide 


1.628 


Carbon 


1.460 


Tetrachloride 


Carbonated 


1.34- 


Beverages 


1.356 


Cassiterite 


1.997 


Celestite 


1.622 


Cerussite 


1.804 


Ceylanite 


1.770 


Chalcedony 


1 .544 - 
1.553 


Tiza 


1.510 


Chalybite 


1.630 


Chlorine (gas) 


1 .000768 


Chlorine (liq) 


1.385 


Chrome Green 


2.4 


Chrome Red 


2.42 


Chrome 


1.61 - 


Tourmaline, 


1.64 


Chrome Yellow 


2.31 


Chromium 


2.97 


Chrysoberyl 


1.745 


Chrysocolla 


1.500 


Chrysoprase 


1.534 


Citrine 


1 .532 - 
1.554 


Citrine 


1.550 


Clinohumite 


1.625- 
1.675 


Clinozoisite 


1.724 


Cobalt Blue 


1.74 


Cobalt Green 


1.97 


Cobalt Violet 


1.71 


Colemanite 


1.586 


Cobre 


1.10 


Oxido de cobre 


2.705 


Coral 


1.486 



Garnet, Demantiod 

Garnet, Demantoid 
Garnet, Grossular 
Garnet, Hessonite 

Garnet, Mandarin 
Garnet, Pyrope 

Garnet, Rhodolite 

Garnet, Rhodolite 
Garnet, Spessartite 

Garnet, Tsavorite 

Garnet, Uvarovite 

Gaylussite 
Glass 

Glass, Albite 
Glass, Crown 
Glass, Crown, Zinc 
Glass, Flint, Dense 
Glass, Flint, Heaviest 
Glass, Flint, Heavy 
Glass, Flint, Lanthanum 
Glass, Flint, Light 
Glass, Flint, Medium 
Glycerine 
Oro 

H 

Hambergite 

Hauyn 

Hauynite 

Helio 

Hematite 

Hemimorphite 

Hiddenite 

Miel, 13% de contenido 
de agua 

Miel, 17% de contenido 
de agua 

Miel, 21% de contenido 
de agua 

Howlite 

Hidrogeno (gas) 
Hidrogeno (liq.) 
Hypersthene 

I 

Hielo 
Idocrase 
Iodine Crystal 

blite 

Hierro 
Marfil 



1 .880 - 


Lecne 


1.30 


1.9 


Moldavite 


1.500 


1.880 
1.738 


Moonstone 


1.518- 

1 .0/.0 




Moonstone, 


1.525 




Adularia 




1.8 


Moonstone, 


1.535 


1.73- 


MiDiie 




1.76 


Mnrnpnitp 

i v \vj i yoi ii 


1.585- 
1.594 


1 .740 - 


N 


1.770 




1.760 


Natrolite 


1.480 


1.810 


Nephrite 


1.600 


1 .739 - 


Nitrogeno (gas) 


1 .000297 


1.744 


Nitrogeno (liq.) 


1.2053 


1.74- 


Nylon 


1.53 


1.87 


O 




1.517 


Obsidian 


1.489 


1.51714 


Oil of 


-i cor* 

1 .56b 


1 .4890 


Wintergreen 


1.520 


Oil, Clove 


1.535 


1.517 


Oil, Lemon 


1.481 


1.66 


Oil, Neroli 


1.482 


1.89 


Oil, Orange 


1.473 


1.65548 


Oil, Safflower 


1.466 


1.80 


Oil, vegetable 


-1 A7 
1 .4 1 


1 .58038 


(50° C) 


1.62725 


Olivine 


1.670 


"1 ATX 
1 .4 / o 


Onyx 


1.486 


0.47 


Opal, Black 


1 .440 - 
1.460 



1.559 

1 .490 - 

1.505 

1.502 

1.000036 

2.940 

1.614 

1.655 

1.504 
1.494 

1.484 

1.586 
1.000140 
1.0974 
1.670 

1.309 

1.713 

3.34 

1.522- 
1.578 

1.51 

1.540 



Opal, Fire 

Opal, White 

Oregon 
Sunstone 

Oxygen (gas) 

Oxygen (liq) 

F 

Padparadja 

Painite 

Pearl 

Periclase 

Peridot 

Peristerite 

Petalite 

Phenakite 

Phosgenite 

Plastic 

Plexiglas 

Polystyrene 

Prase 

Prasiolite 

Prehnite 

Proustite 

Purpurite 

Pyrite 

Pyrope 



1 .430 - 
1.460 

1 .440 - 
1.460 

1 .560 - 
1.572 

1 .000276 

1.221 

1 .760 - 
1.773 

1.787 

1.530 

1.740 

1 .635 - 
1.690 

1.525 

1.502 

1.650 

2.117 

1.460 

1.50 

1.55 

1.540 

1.540 

1.610 

2.790 

1.840 

1.810 

1.740 



Spinel, Blue 

Spinel, Red 

Spodumene 

Star Ruby 

Staurolite 
Steatite 
Steel 
Stichtite 

Strontium Titanate 

Styrofoam 

Sugar Solution 
30% 

Sugar Solution 
80% 

Sulphur 

Synthetic Spinel 
T 

Taaffeite 

Tantalite 

Tanzanite 

Teflon 

Thomsonite 

Tiger eye 

Topaz 

Topaz, Blue 

Topaz, Imperial 

Topaz, Pink 
Topaz, White 
Topaz, Yellow 

Tourmaline 

Tourmaline 

Tourmaline, Blue 

Tourmaline, 
Catseye 

Tourmaline, Green 

Tourmaline, 
Paraiba 

Tourmaline, Red 

Tremolite 
Tugtupite 
Turpentine 
Turquoise 



Ulexite 
Uvarovite 



U 



v-w 



Wardite 
Variscite 
Water (0° C) 
Water (100° C) 
Water (20° C) 
Water (gas) 



1.747 

1 .708 - 
1.735 

1.650 

1.76- 
1.773 

1.739 

1.539 

2.50 

1.520 

2.410 

1.595 

1.38 

1.49 

1.960 
1.730 

1.720 

2.240 

1.690-1.7 

1.35 

1.530 

1.544 

1 .607 - 
1.627 

1.610 

1 .605 - 
1.640 

1.620 

1.630 

1.620 

1 .603 - 

1.655 

1.624 

1.61 - 
1.64 

1.61 - 
1.64 

1.61 - 
1.64 

1.61 - 
1.65 

1.61 - 

1.64 

1.600 

1.496 

1.472 

1.610 

1.490 
1.870 

1.590 

1.550 

1 .33346 

1.31766 

1.33283 

1.000261 
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Coral 

Cordierite 

Corundum 

Cranberry Juice 
(25%) 

Crocoite 

Crysoberyl, 

Catseye 

Cristal 

Cuprite 

D 

Danburite 

Danburite 

Diamante 

Diopside 

Dolomite 

Dumortierite 



1.486 
1.658 

1.540 

1.766 

1.351 

2.310 
1.746 
1.755 
2.000 
2.850 

1.627 
1.641 

1.633 

2.417 

1.680 

1.503 

1.686 



Q 



Quartz 



Quartz, Fused 
R 

Rhodizite 
Rhodochrisite 
Rhodonite 
Rock Salt 
Rubber, Natural 

Ruby 

Rum, White 
Rutile 



1 .544 - 
1.553 

1 .45843 

1.690 

1.600 

1.735 

1.544 

1.5191 

1 .757 - 
1.779 

1.361 

2.62 



vvaier jo u (Koom 
temp) 

Whisky 

Willemite 

Witherite 

Vivianite 

Vodka 

Wulfenite 

Z 

Zincite 

Zircon 

Zircon, High 
Zircon, Low 

Zirconia, Cubic 



1.33157 

1.356 
1.690 
1.532 
1.580 
1.363 
2.300 

2.010 

1 .777 - 
1.987 

1.960 

1.800 

2.173- 
2.21 
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Muchos tejidos organicos y algunos inorganicos no son totalmente opacos en su superficie, de modo que la luz no se refleja 
completamente en la capa superior de la misma. En cambio, parte de la luz penetra dentro y se dispersa por el interior, tomando el 
color de las capas internas yemergiendo en otro punto de la superficie. La piel humana o animal, la piel de las uvas, tomates, frutas, 
la cera, los geles (como la miel o la gelatina) y otros poseen transluminiscencia y no es posible alcanzar un autentico fotorrealismo 
sin ella. 

Es importante entender que la transluminiscencia y la difusion son la misma cosa. La diferencia esta en que tan lejos se dispersa la 
luz por debajo de la superficie antes de ser absorbida o transmitida de vuelta hacia afuera. 

La configuracion de la transluminiscencia se encuentra en los paneles de Material y esta limitada a superficies difusas, no afectando 
a superficies reflectivas. 



Como funciona 



En la practica el calculo de las trayectorias de la luz bajo la superficie de un objeto no seria practice Pero se ha visto que no es 
necesario hacerlo y que es posible utilizar una aproximacion diferente. 

Blender calcula la transluminiscencia en dos pasos: 

• Primero se calcula la irradiancia o brillo de la superficie, tanto de la parte frontal como de la posterior del objeto. Esto es muy 
similar a lo que ocurre durante el procesamiento normal. Tanto la oclusion ambiental, como la radiosidad, el tipo de 
sombreador de difusion, el color de la luz, etc. son tornados en cuenta. 

• En el segundo paso se procesa la imagen final, pero esta el sombreador de transluminiscencia reemplaza al de difusion. En 
vezde las lamparas, se utiliza el mapa de iluminacion calculado. El brillo de un punto de la superficie es calculado como el 
brillo "promedio" de los puntos que lo rodean. Dependiendo de la configuracion elegida, podra llegara tenerse en cuenta la 
superficie completa, yen realidad es un poco mas complicado que el calculo de un simple promedio, pero no es necesario 
aburrir exponiendo los calculos matematicos que se encuentran detras. 

En cambio vamos a ver lo que la transluminiscencia hace sobre un punto espee'rfico de luz. 




Imagen 3a: SinTL. 



Imagen 3b: Radio de TL pequeno. 




Image 3c: Radio de TL aumentado. 



Image 3d: Radio de TL enorme, con tono 
rojizo. 



Si se activa la transluminiscencia, la luzse distribuye sobre un area mayor. El tamano de este area depende de los valores de radio 
elegidos. En vezde distribuirtodos los colores de igual forma, es posible elegirdiferentes valores de radio para cada uno de los 
componentes RVA de los colores. 

Si se usa un valor de radio muy grande para un color, su luz se distribuira uniformemente sobre todo el objeto. 



Activando la transluminiscencia 




Imagen 4: Panel de TL. 
TL ya esta activada. 

• Activar la TL haciendo die sobre el boton Transluminiscencia. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 520 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Vertambien Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

• En la parte superior se encuentran accesibles varios ajustes predefinidos. Es posible agregar o eliminar uno antiguo haciendo 
die en los botones + y-. Al seleccionar un ajuste predefinido, los valores Radio, Radio RVA y IR cambiaran. Las demas 
opciones lo haran (debido a que son dependientes del tamano del objeto sobre el que se van a aplicar). 

La transluminiscencia no necesita trazado de rayos. Pero como es dependiente de la luzincidente yde las sombras, sise necesitara 
un calculo adecuado de sombras (que si puede requerir de trazado de rayos). 

Opciones 

Los deslizadores numericos controlan como se dispersa la luz: 
IR 

El valor del hdice de Refraccion determina el decaimiento de la luzincidente. Valores mas altos implican que la luzdecaera 
mas rapidamente. El efecto es bastante sutil y cambia poco la funcion de distribution. Al examinar diferentes materiales, se ha 
encontrado que un valor de entre 1.3 y 1.5 suele ser apropiado en la mayoria de los casos. Si ya se conoce con exactitud el 
material que se intenta simular, ver la tabla de Indices de Refraccion . 
Escala 

La escala del objeto (en unidades de Blender) a traves del cual se desea que se produzca el efecto de dispersion. Una escala 
de 1.0 significa que 1 unidad de Blender equivale a 1 milimetro, una escala de 0.001 significa que 1 unidad de Blender 
equivale a 1 metro. Para resolver el valor de escala a usar en la escena, simplemente usar la formula: (tamano en unidades de 
blender)/(tamano real en milimetros) = escala. 



El selector 
de color de 
Transluminiscencia 

Color de dispersion (Albedo) 

Albedo es la probabilidad de que la luzsobreviva a un evento de dispersion. Si se piensa en la dispersion como si fuera un 
filtro, esta seria la altitud del filtro. Es multiplicado porel color de la superficie. En la practica resulta poco intuitivo. Deberia ser 
igual al color de la superficie, sin embargo al cambiarlo se lograran resultados poco intuitivos del efecto de dispersion: 

1 . Cuanto mas oscuro sea el color, mas luz sera dispersada. Un valor de 1 no producira ningun efecto de dispersion. 

Si se defniera como verde, las areas iluminadas del objeto aparecerian verdes y el verde se dispersaria solo un poco. Por lo 
tanto las areas mas oscuras lucirian en rojo y azul. Es posible compensar las distintas dispersiones definiendo un radio mayor 
para el color. 
Radio RVA 

Este de hecho no es el radio de la dispersion por debajo de la superficie, sino la longitud promedio de la trayectoria entre 
eventos de dispersion. A medida que la luz viaja a traves del objeto, rebota por las inmediaciones, para luego emerger en 
algun otro punto. Este valor corresponde a la longitud promedio viajada por la luz entre cada uno de los rebotes. Cuanto mas 
larga sea la longitud de la trayectoria, mas se le permitira a la luzdispersarse. 

Esta es percibida como la fuente principal de "color de dispersion" de un material. Un material como la piel presentara un radio 
mayor en el rojo, que en el verde y azul. La transluminiscencia es la difusion de la luz por debajo de la superficie. Es posible 
controlar que tan lejos se dispersa la luz, para lograr un resultado especifico. 
Fundido 

Color 

Controla cuanto modula la opcion R, V, A al color de difusion y las texturas. Tener en cuenta que aun definiendo esta 
opcion a 0.0, las opciones R, V, A ejerceran influencia sobre el comportamiento de la dispersion. 
Textura 

En que medida se desenfoca la textura de la superficie junto con el sombreado. 
Influencia de la dispersion 
Frontal 

Factor para incrementar o disminuir la dispersion frontal. Cuando la luz entra a traves de la parte frontal del objeto, que 
cantidad es absobida o agregada (normalmente 1.0 o 100%). 
Trasera 

Factor para incrementar o disminuir la dispersion trasera. La luz que incide en el objeto desde detras puede atravesarlo y 
salir por la parte frontal del mismo. Esto ocurre sobre todo con objetos delgados, como manos y orejas. 

Error 

Este parametro controla que tan preciso es el algoritmo de muestreo de los puntos circundantes. Si se define en 0.05 deberia 
mostrar imagenes sin defectos. Es posible ingresar valores mas altos para acelerarel procesamiento, teniendo en cuenta la 
existencia potencial de errores. Definirlo a 1.0 es una buena manera de obtener una previsualizacion rapida con errores. 
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Desarrollo de un material propio de transluminiscencia 

Seguir estos simples pasos para crear un material de transluminiscencia: 

• Definir el color de transluminiscencia con un valor a eleccion, normalmente el color predominante del objeto. Si se quieren 
utilizar diferentes radios para los cada componente de color, conviene no elegir uno demasiado oscuro. 

• Definir el factor de escala. Si se quiere que sea muy trasliicido, se necesitaran objetos pequenos o grandes valores de escala. 

• Definir los valores de radio. 

• Ajustar el brillo con los valores Frontal y Trasera. 



Ejemplos 
Piel 

Bill 

1 2 3 4 5 

Incrementos de escala de transluminiscencia (.blend ) 



Ver tambien 

• Notas de la version: Transluminiscencia 

• Ben Simonds: Three Layer SSS in Blender Demystified (La transluminiscencia de tres capas demistificada) 
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Nodos de color de materiales 
Mezclar 

Este nodo mezcla un color o imagen base (en el conector superior) con un segundo color o imagen (en el conector inferior) operando 
sobre los pixeles individuales correspondientes en ambas imagenes o superficies. La forma en que es producida la imagen 
resultante se selecciona en el menu desplegable. El tamano (resolution de salida) de la imagen producida porel nodo Mezclar es el 
tamano de la imagen base. Los canales alfa yZ (para los nodos de composition) tambien son mezclados. 

Existen dieciseis modos de fundido, que son: 



El pixel de fondo es cubierto por el de primer piano, utilizando los valores de alfa. 

Los pixeles son sumados. Fac controla que tanto del segundo conector agregar a la mezcla. Produce un resultado 
brillante. Es el opuesto al modo Sustraer. 

El pixel en primer piano (en el conector inferior) es restado del pixel del fondo. Produce un resultado oscuro. Es el 
opuesto al modo Agregar. 

Produce un resultado mas oscuro que cualquiera de los pixeles, en la mayoria de los casos (excepto cuando uno de 
ellos sea bianco = 1 .0). Capas completamente blancas no cambiaran el fondo en absolute). Capas completamente 
negras produciran un resultado negro. Es el opuesto al modo Trama. 

El valor de ambos pixeles es invertido, luego estos son multiplicados entre si y el resultado es invertido nuevamente. 
Esto produce un resultado mas brillante que los dos pixeles de entrada, en la mayoria de los casos (excepto cuando 
uno de ellos sea igual a 0.0). Capas completamente negras no cambiaran el fondo en absolute (y viceversa) - capas 
completamente blancas produciran un resultado bianco. Es el opuesto al modo Multiplicar. 

Una combination de los modos Trama y Multiplicar, dependiendo del color base. 

El pixel del fondo (conector superior) es dividido entre el segundo: si este fuera bianco (= 1 .0), el primero no sera 
cambiado; cuanto mas oscuro sea el segundo mas brillante sera el resultado (la division por 0.5 - gris medio - es 
igual a una multiplication por 2.0), si el segundo es de color negro (= 0.0, la division entre cero es imposible), 
entonces Blender no modifica el pixel de fondo. 

Ambos pixeles se restan entre si, tomandose su valor absolute. Asi, el resultado muestra la distancia entre ambos 
colores; negro simboliza la igualdad de colores, bianco colores opuestos (uno es negro yel otro bianco). El resultado 
luce un poco extrano en muchos casos. Este modo puede ser usado para invertir partes de la imagen base y para 
comparardos imagenes (resultando en negro si fueran iguales). 

Ambos pixeles se comparan entre si, tomandose el mas oscuro. Capas completamente blancas no cambiaran el 
fondo en absolute, y capas completamente negras produciran un resultado negro. 

Ambos pixeles se comparan entre si, tomandose el mas claro. Capas completamente negras no cambiaran la 
imagen en absolute y capas blancas produciran un resultado bianco. 

Es como un modo Multiplicar invertido (la multiplicacion es sustituida por una division del "inverso"). Produce areas 
mas claras en la imagen. 

Es como un modo Trama invertido (la multiplicacion es sustituida por una division del "inverso"). Produce una imagen 
mas oscura, ya que la misma es subexpuesta. 

Agrega un color a un pixel, tinendo todo el conjunto con el mismo. Utilizarlo para aumentar el tinte de una imagen. 

Los valores RVA de ambos pixeles son convertidos a valores TSV. El Valor de ambos pixeles es fundido, el tono y la 
saturacion de la imagen base son combinados con dicho Valor, y luego el resultado es convertido nuevamente a 
RVA. 

Los valores RVA de ambos pixeles son convertidos a valores TSV. La Saturacion de ambos pixeles es fundida, el 
tono yel valor de la imagen base son combinados con dicha Saturacion, y luego el resultado es convertido 
nuevamente a RVA. 

Los valores RVA de ambos pixeles son convertidos a valores TSV. El Tono de ambos pixeles es fundido, el valor y la 
saturacion de la imagen base son combinados con dicho Tono, y luego el resultado es convertido nuevamente a 
RVA. 

Canales de color 

Existen dos formas expresar los canales que se combinan para dar lugar a un color: RVA o TSV (en ingles RGB o HSV). RVA son 
las siglas del formate definido por los canales Rojo, Verde y Azul, mientras que TSV son las del formate definido por el Tono, 
Saturacion y Valor del color. 

A 

Hacer die en el boten verde Alfa para hacer que el nodo Mezclar use los valores de alfa (transparencia) del segundo conector 
(inferior). Si se encuentra habilitado, la imagen resultante tendra un canal alfa que reflejara los canales alfa de ambas 
imagenes. De lo contrario, (cuando no este activado, de color verde claro) la imagen producida contendra el canal alfa de la 
imagen base (conector superior). 



Mezclar 
Agregar 

Sustraer 
Multiplicar 

Trama 

Superponer 

Dividir 

Diferencia 

Oscurecer 

Aclarar 

Sobreexponer 

Subexponer 
Color 

Valor 
Saturacion 
Tono 



Fac 



La cantidad de mezcla del conector inferior es seleccionada por la propiedad Factor (Fac:). Un factor de cero no utilizara el 
conector inferior, mientras que un valor de 1 .0 hara un uso complete del mismo. En el modo Mezclar, un valor de 50:50 (0.50) 
producira una mezcla equilibrada entre ambos, pero en modo Agregar, 0.50 significara que solo se aplicara la mitad de la 
influencia del segundo conector. 



Curvas RVA 
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Nodo Curvas RVA 



Para cada canal de un componente de color RVA (RGB) o de la composicion de todos ellos (C), este nodo permite definir una curva 
Bezier que altera la entrada (en el eje horizontal X) para producir un valor de salida (el eje Y). De forma predefinida, es una recta con 
una pendiente constante a 45°, de modo que en 0.5 del eje X, el resultado de salida sera 0.5 en el eje Y. Es posible hacer die y 
arrastrar sobre la curva para crear un punto de control y cambiar de forma de la misma. Se debe utilizar la X para borrar el punto 
seleccionado (bianco). 

Al hacer die en cada componente C R G 6, se muestra la curva de cada canal. Por ejemplo, hacer que la curva del color compuesto 
sea mas plana (haciendo die yarrastrando hacia arriba su extremo izquierdo) significara que una pequeha cantidad de color se 
traducira en un color mucho mas intenso (un mayor valor en Y). Efectivamente, esto refuerza los detalles tenues al tiempo que reduce 
el contraste general. Tambien es posible definir una curva solo para el rojo y, por ejemplo, configurar la curva de modo que un poco 
de rojo no aparezca en absoluto, mientras que si lo haga una gran cantidad de rojo. 

Estas son algunas de las curvas mas comunes que se pueden utilizar para lograr los efectos deseados: 




A) Aclarar B) Negativo C) Disminuir el contraste D) Posterizar 



Invertir 



Este nodo, simplemente invierte los valores y colores de entrada. 



Tono Saturacion Valor 



Utilizar este nodo para ajustar el tono, saturacion y valor de una entrada. 
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La pintura de vertices es una forma sencilla de pintar de color sobre un objeto, mediante la manipulation directa del color de los 
vertices, en lugar de texturas, y es bastante sencillo. Los colores de los vertices pueden ser pintados mediante el cambio a modo 
Pintar Vertices, sin embargo, no se mostrara en la imagen procesaqda a menos que se marque "Pintar con colores de vertices" en 
el Panel de Materiales. 




Configuration 

La barra de herramientas, acceso directo T, contiene la mayor parte de las opciones para la pintura de vertices. 
Pincel 

La imagen en la parte superior permite seleccionar las herramientas preestablecidas, renombrar los pinceles, asi como agregar 
pinceles personalizados o borrarlos. 

Radio: 

Establece el radio del pincel 
Intensidad 

Establece la intensidad del efecto del pincel. 
Fusion 

Mezclar 

Mezcla los valores RVA. Cuando se define la intensidad a 1 .0, cubrira la "pintura" que haya debajo. 




Superposition Mezclar 
con intensidad completa 



Agregar 

Agrega los valores RVA. Finalmente se convertira todo el objeto en bianco, puesto que los valores RVA se acumulan hasta 1 .0- 
1 .0-1 .0: bianco puro. 
Sustraer 

Sustrae los valores RVA. Generalmente produce oscuridad hasta llegara negro. 




Sustraer con intensidad 
completa 



Multiplicar 

Multiplica los colores del pincel por los colores de los vertices. 
Desenfocar 

Desenfoca los colores de los vertices. 
Aclarar 

Aclara el color de los vertices. 
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Oscurecer 

Oscurece el color de los vertices. 

Trazo 

Aerografo 

El flujo del pincel continua mientras se mantenga presionado el boton del raton, definido por el ajuste de Frecuencia. Si esta 
desactivado, el picel solo modificara el color cuando cambie de ubicacion. 

Suavizar trazo 

El pincel seguira al raton, recorriendo un camino mas suave. Cuando esta activado, las siguientes opciones se activaran: 
Radio 

Define la distancia minima desde el ultimo punto antes de que el trazo continue. 
Factor 

Define la cantidad de suavizado. 

Espacio 

Crea una pincelada mediante una serie de puntos, cuya separation esta determinada por la option Espaciado. El Espaciado 
esta definido como un porcentaje del diametro del pincel. 

Curva 

La curva del pincel afecta la intensidad de aplicacion del color, dependiendo de la distancia desde el centra del pincel. En otras 




Apariencia 



Permite personalizar el color del contorno del pincel, asi como especificar un icono personalizado. 

Opciones 

Todas las caras 

Pinta todas las caras dentro del radio del pincel. Al estar desactivado, solo la cara que se encuentre en el centra del pincel 
sera coloreada. 
Normales 

Aplica la normal del vertice antes de pintar. Esto generalmente no afecta la action de pintado. 
Pulverizar 

Tiene un error! Continua pintando mientras el raton se presione el boton del raton. 

Opciones unificadas 
Tama no 
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Todos los pinceles utilizaran el mismo tamano. 
Intensidad 

Todos los pinceles utilizaran la misma intensidad. 
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Introduction a las textures 




El panelTexturas con los botones para 
Material, Entorno y Pincel resaltados 

En CG, un mapa de textura es un metodo para agregar detalles a las superficies, proyectando imagenes y patrones sobre esas 
superficies. Las imagenes y patrones proyectados pueden ser configurados para afectar no solo el color, si no tambien la 
especularidad, la reflexion, la transparencia e incluso un falso relieve tridimiensional. Es mas comun que las imagenes y patrones 
sean proyectados durante el procesamiento, pero los mapas de texturas son utilizados tambien para esculpir, pintarydeformar 
objetos. 

En Blender, las Texturas pueden aplicarse a un Material, a un Pincel yal (Entorno). Ademas, las texturas tambien pueden usarse 
mediante varios Modificadores. 



Las texturas para Material son discutidas en esta pagina. Para las texturas para Entorno y Pincel, ver los ejemplos Fondo del 
entorno , Modo Escultura y Pintando la textura . 

Materiales 




Algunas texturas metalicas 



La configuration de materiales que hemos visto hasta ahora produce objetos lisos, uniformes, pero tales objetos no se ajustan 
particularmente a la realidad, donde la uniformidad es poco comun y esta fuera de lugar. Para lidiar con esta uniformidad poco 
realista, Blender permite al usuario aplicar texturas con las que puede modificar la reflectividad, especularidad, rugosidad y otras 
cualidades de la superficie de un material. 

Las texturas caen detro de tres categorias primarias: 

Texturas generadas 

Son texturas generadas por una formula matematica. Por ejemplo, Madera, Nubes, y Ruido distorsionado 
Imagenes o peliculas 

Fotos y peliculas proyectadas sobre los objetos. Por ejemplo, un mapa piano de la tierra proyectado sobre una esfera. 
Mapas ambientales 

Son texturas empleadas para crear la impresion de reflejos y refracciones. Por ejemplo, una imagen de una calle reflejada en 
la ventana de un auto. 
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Las texturas son como capas adicionales sobre un material base. Las texturas afectan uno o mas aspectos de la red de color de un 
objeto. La red de color que ve, es una suerte de capas de efectos, como se muestra en esta imagen de ejemplo. Las capas, si se 
quiere, son: 

1 . Su objeto esta iluminado con luz ambiental basada en su configuration del mundo. 

2. Su material base colorea la superficie completa con un color uniforme que reacciona a la luz, dando diferentes matices de los 
colores difuso, especular y espejo de acuerdo a la forma en que la luz pasa a traves o se refleja en la superficie del objeto. 

3. Tenemos una capa de textura primaria que se superpone a un color purpura marmoleado. 

4. Tenemos a continuation una textura nube secundaria que convierte la superficie transparente en una especie de niebla 
brumosa afectando su valor Alpha. 

5. Estas dos texturas se mezclan con el material base para proporcionar el efecto de red; un cubo de niebla marron purpurea. 

La notion de usar mas de una textura, para lograr un efecto combinado, es uno de los secretos ocultos de la creation de objetos de 
apariencia realista. Si se mira a la /uzcuidadosamente mientras se examina cualquier objeto de la vida real, se observara que la 
apariencia final del objeto se describe mejor como una combination de diferentes tipos y cantidades de caracteristicas visuales 
subyacentes. Estas caracteristicas podrian ser mas (o menos) aparentes desde distintos angulos, bajo diferentes condiciones de 
iluminacion y otras cosas. Blender permite lograr esto de distintas maneras. Es posible usar "una lista de capas de texturas" como 
se describe en esta section o usar una red arbitrariamente compleja de "nodos de texturizado" como se discute aqui . 
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Asignar una Textura 

Esta pagina solo muestra como agregar una textura a una ranura. Las opciones tipicas de las texturas se explican aqui . 
Seleccionar el contexto de Texturas 




Panel de Texturas 

En la ventana de Propiedades, elija el contexto de Texturas: Esto mostrara el panel de Texturas. 
Seleccionar el tipo de dato de una Textura 




Panel de Texturas con los botones para los 
tipos de dato Material, World (Mundo), y 
Brush (Pincel) resaltados. 

Los tres botones Material, World (Mundo), Brush (Pincel) en la parte superior del panel de texturas indican el tipo de dato para una 
textura, es decir, el tipo de textura que se esta editando. 

Ranuras para Texturas 




Cube Material ► {■ 



Texture 



m 
m 
m 
m 



Texture 



2 F K? 



m 



panel de Texturas 

La lista bajo estos botones representa la Pila de texturas que podemos gestionar. Puede tener hasta dieciocho Ranuras para 
Texturas: 

• Marque o desmarque una textura para activarla/desactivarla. 

• Use los tres botones en el lado derecho para mover las texturas individuales hacia arriba o hacia abajo dentro de la pila, o para 
copiar y pegar ajustes del material entre ranuras. 



Crear un nuevo Bloque de Datos en una nueva ranura para Texturas 

Seleccione una ranura vacia, luego haga die en el boton + New . 
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• Creara un nuevo bloque de datos de texturas. 

• Simultaneamente, agregara una nueva ranura a la pila de texturas. 

Crear un nuevo Bloque de Datos de Texturas en una ranura no vacia 

Seleccione una ranura no vacia, luego haga die en el boton _+]. 
Esto hara dos cosas: 

• Creara un nuevo bloque de datos, con un nuevo nombre, haciendo una copia del bloque de datos asignado a la ranura 
seleccionada. 

• Asignara este nuevo bloque de datos a la ranura seleccionada. 
Compartir un Bloque de Datos de Textura en una ranura no vacia 

• Seleccione una ranura no vacia, luego haga die en el boton Browse (explorar) . Esto abrira un menu que muestra todos los 
bloques de datos de texturas disponibles en este archivo. 

• Elija un bloque de datos de textura en el menu para asignarlo a la ranura seleccionada. Esto compartira la textura seleccionada 
con mas de un objeto, por consiguiente el Numero de usuarios mostrado en el bloque de datos de la textura incrementara en 
uno. 
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Opciones tipicas de las texturas 

Accede al panel de texturas (Textures) en el editor de propiedades. 
La pila (stack) de texturas 




Panel de texturas 



En el panel de texturas podremos ver una lista de texturas que podemos gestionar. Puede haber hasta dieciocho espacios para 
texturas (Slots): 

• Una vez creada cualquier textura, podra ser habilitada o deshabilitada activando o desactivando la caja de verification que 
aparecera a la derecha de su nombre. 

• Los tres botones a la derecha de la lista pueden ser usados para mover y reorganizar las texturas o para copiar la 
configuration de un material a otros slots. 



Bloque de datos de las texturas 

Selecciona una textura para ver sus caracteristicas. 

El primer grupo de botones bajo la lista muestra la textura seleccionada. 

Browse 

El primero boton muestra todas las texturas disponibles en el archivo actual. Las texturas se almacenan globalmente, por tanto, 
pueden ser vinculadas a mas de un material. Si quieres reutilizar una textura creada anteriormente, puedes seleccionarla aqui. 

Nombre 

Un campo donde podemos cambiar el nombre del material. 
Numero de usuarios 

Si la textura activa es usada por al menos otro material (usuario de la textura), aparecera un boton indicando el numero de 
usuarios de la textura. Usa este boton para crear rapidamente una textura basada en otra. 

Falso (Fake) 

El boton F asigna la textura activa a un material "falso", de esta forma la textura se guarda con el archivo aunque en realidad no 
tenga ningun usuario. 

Anadir (+) 

Remplaza por otra la textura del slot active 

Desvincular 

Elimina la textura del Slots active 



Tipo 

Sirve para escoger el tipo de la textura usada. 

• Texturas procedurales 

• Texturas de video e imaqen 

• Mapas de entorno 

• Texturas de volumen 

• Oceano (Ocean) 

Los tipos estan detalladamente descritos en esta section . 
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Vista previa (Preview) 




■ Show Alpha 

Panel de vista previa (Preview) 

El panel de vista previa provee una rapida previsualizacion de la textura sin mapear (mapping). 

Textura, Material, o Ambos 

Permite mostrar solo la textura, solo el material, o ambos. 

Mostrar alpha (Show Alpha) 

Mustra alpha en la vista previa. 

Si esta activada: Use is checked in the Image Sampling panel, the image's alpha channel is displayed. 

If Alpha: Use is unchecked, an alpha channel based on averaged rgb values is displayed like it would be used by the Alpha 

slider in the Influence panel. («No he sabido traducir esto»). 



The Rampa de color (Ramp) button activates a color ramp which allows you to remap the colors of a texture to new ones. See 
Rampas de color for information on using ramps. («Pendiente...») 

Los botones de Brillo, Contraste, and Saturacion, permiten cambiar el color de una textura. Todas las texturas con valores RGB — 
Incluyendo imagenes y mapas de entomo — pueden modificarse con los controles de RGB. 

R, G, B 

Tint the color of a texture by brightening each red, green and blue channel. Obtiene un color iluminando en la medida que 
indiquemos los canales rojo (red), verde (green) yazul (blue). Podemos pensarque estamos mezclando diferentes cantidades 
de estos tres colores. 

Brillo 

Cambia el brillo total o intensidad de la textura. 
Contraste 

Cambia el contraste de la textura 
Saturacion 

Cambia la saturacion de la textura. 



Mapeado 

Permite controlar como la textura sera asignada al objeto 
Pinceles (Brushes) 

Estas opciones no estan disponibles para los pinceles. No tendria sentido. 

Ve a la seccion Mapeado para mas detalles. 
Influencia 

Aqui puedes controlar que propiedades afectaran a la textura y cuanto. 
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Estan detalladas en la section Influencia . 
Pinceles (Brushes) 

Estas opciones no estan disponibles para los pinceles. No tendria sentido. 
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Opciones tipicas de las texturas 

Accede al panel de texturas (Textures) en el editor de propiedades. 
La pila (stack) de texturas 




Panel de texturas 



En el panel de texturas podremos ver una lista de texturas que podemos gestionar. Puede haber hasta dieciocho espacios para 
texturas (Slots): 

• Una vez creada cualquier textura, podra ser habilitada o deshabilitada activando o desactivando la caja de verification que 
aparecera a la derecha de su nombre. 

• Los tres botones a la derecha de la lista pueden ser usados para mover y reorganizar las texturas o para copiar la 
configuration de un material a otros slots. 



Bloque de datos de las texturas 

Selecciona una textura para ver sus caracteristicas. 

El primer grupo de botones bajo la lista muestra la textura seleccionada. 

Browse 

El primero boton muestra todas las texturas disponibles en el archivo actual. Las texturas se almacenan globalmente, por tanto, 
pueden ser vinculadas a mas de un material. Si quieres reutilizar una textura creada anteriormente, puedes seleccionarla aqui. 

Nombre 

Un campo donde podemos cambiar el nombre del material. 
Numero de usuarios 

Si la textura activa es usada por al menos otro material (usuario de la textura), aparecera un boton indicando el numero de 
usuarios de la textura. Usa este boton para crear rapidamente una textura basada en otra. 

Falso (Fake) 

El boton F asigna la textura activa a un material "falso", de esta forma la textura se guarda con el archivo aunque en realidad no 
tenga ningun usuario. 

Anadir (+) 

Remplaza por otra la textura del slot active 

Desvincular 

Elimina la textura del Slots active 



Tipo 

Sirve para escoger el tipo de la textura usada. 

• Texturas procedurales 

• Texturas de video e imaqen 

• Mapas de entorno 

• Texturas de volumen 

• Oceano (Ocean) 

Los tipos estan detalladamente descritos en esta section . 
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Vista previa (Preview) 




■ Show Alpha 

Panel de vista previa (Preview) 

El panel de vista previa provee una rapida previsualizacion de la textura sin mapear (mapping). 

Textura, Material, o Ambos 

Permite mostrar solo la textura, solo el material, o ambos. 

Mostrar alpha (Show Alpha) 

Mustra alpha en la vista previa. 

Si esta activada: Use is checked in the Image Sampling panel, the image's alpha channel is displayed. 

If Alpha: Use is unchecked, an alpha channel based on averaged rgb values is displayed like it would be used by the Alpha 

slider in the Influence panel. («No he sabido traducir esto»). 



The Rampa de color (Ramp) button activates a color ramp which allows you to remap the colors of a texture to new ones. See 
Rampas de color for information on using ramps. («Pendiente...») 

Los botones de Brillo, Contraste, and Saturacion, permiten cambiar el color de una textura. Todas las texturas con valores RGB — 
Incluyendo imagenes y mapas de entomo — pueden modificarse con los controles de RGB. 

R, G, B 

Tint the color of a texture by brightening each red, green and blue channel. Obtiene un color iluminando en la medida que 
indiquemos los canales rojo (red), verde (green) yazul (blue). Podemos pensarque estamos mezclando diferentes cantidades 
de estos tres colores. 

Brillo 

Cambia el brillo total o intensidad de la textura. 
Contraste 

Cambia el contraste de la textura 
Saturacion 

Cambia la saturacion de la textura. 



Mapeado 

Permite controlar como la textura sera asignada al objeto 
Pinceles (Brushes) 

Estas opciones no estan disponibles para los pinceles. No tendria sentido. 

Ve a la seccion Mapeado para mas detalles. 
Influencia 

Aqui puedes controlar que propiedades afectaran a la textura y cuanto. 
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Estan detalladas en la section Influencia . 
Pinceles (Brushes) 

Estas opciones no estan disponibles para los pinceles. No tendria sentido. 
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La forma mas flexible de mapeo de textura 2D en un objeto 3D es un proceso llamado "mapeado UV". En este proceso, se toma la 
malla en tres dimensiones (X, YyZ) ydesarma a un piano de dos dimensiones (X & Y... o mas bien, como veremos mas adelante, 
"U & V") la imagen . Los colores de la imagen se asignan a la malla, y se muestran como el color de las caras de la malla. Use UV 
texturas para proporcionar realismo a los objetos que los materiales y las texturas de procedimiento no pueden hacer, y mejorar los 
detalles que Vertex Paiting puede proporcionar. 

Explication de la UV 

La mejor analogia para entender mapeado UV es cortar una caja de carton. La caja es un objeto de tres dimensiones (3D), al igual 
que el cubo de malla que anadira a su escena. 

Si usted tomara un parde tijeras y cortara una costura o pliegue de la caja, seria capazde ponerla plana sobre una mesa. Al mirar 
hacia abajo la caja sobre la mesa, se podria decir que U es la direccion de izquierda a derecha, es V es la direccion arriba-abajo. 
Esta imagen es, pues, en dos dimensiones (2D). Utilizamos U y V para referir a las "coordenadas de textura y espacio" en vez de X 
e Y, que se utilizan siempre Gunto con Z) para referirse a "un espacio 3D." 

Cuando el cuadro se vuelve a armar, un lugar determinado UV en el papel es trasladado a un lugar (X, Y, Z) en la caja. Esto es lo que 
la computadora hace con una imagen 2D al envolverlo alrededor de un objeto 3D. Cuando el cuadro se vuelve a armar, un lugar 
determinado UV en el papel es trasladado a un lugar (X, Y, Z) en la caja. Esto es lo que la computadora hace con una imagen 2D al 
envolverlo alrededor de un objeto 3D. 

Durante el proceso de desenvolver UV, le dice a Blender exactamente la forma de asignar las caras del objeto (en este caso, un 
cubo) en una imagen plana en la ventana del editor UV / Imagen. 

Usted tiene total libertad en la manera de hacer esto. (Continuando con nuestro ejemplo anterior, imaginemos que, despues de 
haber inicialmente desarmado la caja plana sobre la mesa, ahora se la corta en pedazos mas pequehos, de alguna manera se 
extienden y / o reducen las piezas, y luego ordenarlas de alguna manera en una fotografia que tambien esta sobre la mesa ...) 

<image source= http://wiki.blender.org/index.php/File:Manual-UV-boxprecut.png ></image> Caja siendo inspeccionada 
http://wiki.blender.orqimaqes\161d82201a6145acd689b8a227312b91 uploads thumb 4 4b Manual-UV-boxcutup.pnq 180px- 
Manual-UV-boxcutup.png<_a> Caja mapeada piano 

< P><"http://wiki.blender.oraimaaes\66d0508e0457754955ae7d397bd29ca8 uploads thumb 3 32 Manual-UV-projection- 
mercator.pnq 1 90px-Manual-UV-projection-mercator.pnq" class-'external free" 

rel="nofollow">http://wiki.blender.orgimaqes\cdadc2977155d9d21fedaf90585b5658 uploads_thumb_3_32_Manual-UV-projection- 

mercator.pnq 1 90px-Manual-UV-projection-mercator.pnq<_a> 

Pr"http://wiki.blender.orqimaqes\85c3b1e5763be1b5edb52036332cd9d6 uploads thumb c cd Manual-UV-projection- 
mollweide.jpg 190px-Manual-UV-projection-mollweide.jpg" class-'external free" 

rel="nofollow">http://wiki.blender.orqimaqes\78ba77d7e6f2fcaa2d2eec51fc3bad50 uploads thumb c cd Manual-UV-projection- 
mollweide.jpg_190px-Manual-UV-projection-mollweide.jpg<_a> 

"http://wiki.blender.orqimaqes\ad729bae73a23c36814a9d87bfec137a uploads_thumb_c_c3_Manual-UV-projection- 
albers.jpg 190px-Manual-UV-projection-albers.jpg" class-'external free" 

rel="nofollow">http://wiki.blender.orqimaqes\aeb5db8b5e13e5283eb475f5ce172512 uploads thumb c c3 Manual-UV- 
projection-albers.jpg 190px-Manual-UV-projection-albers.jpq< a> < p> 

Ejemplo de la media-esfera 

http://wiki.blender.orgimages\6e9e44f0688c8c1acd6af93339a15fa6_uploads_thumb_5_54_Manual-UV- 

3D Space_vs_UV_Space.jpg 600px-Manual-UV-3D Space vs UV Space.jpq< a> "encajan" en objetos 3D- no son suficientes 
para los objetos mas complejos o naturales. 

Por ejemplo. la piel de una cabeza humana nunca se ve muy bien cuando se genera procesalmente. Las arrugas de una cabeza 
humana. o rayas en un coche no se producen en lugares al azar. sino que dependen de la forma del modelo y su uso. Las imagenes 
pintadas a mano. o las imagenes capturadas del mundo real dan mas control y realismo. Para detalles, tales como cubiertas de 
libros, tapices, alfombras. manchas. y accesorios con mas detalle, los artistas pueden controlar cada pixel de la superficie usando 
una textura UV. 

Un mapa UV describe que parte de la textura debe corresponder a cada poligono en el modelo. A cada vertice del poligono se le 
asignan las coordenadas 2D que definen que parte de la imagen corresponde al mapa. Estas coordenadas 2D se llaman UVs 
(comparar esto con las coordenadas XYZ en 3D). La generation de estos mapas UV tambien se llama "desenvolver". ya que es 
como si la malla se desenvolviera en un piano 2D. 

Para los modelos 3D mas simples. Blender tiene un conjunto de algoritmos de desenvolver automaticos que usted puede aplicar 
facilmente. Para los modelos 3D mas complejos. el mapeo de cubo regular, cilindrico o esferico no es suficiente. Para la proyeccion 
uniforme y precisa. utilice las costuras para guiar la asionacion de UV. Esto se puede utilizar para aplicar texturas a forma s 
arbitrarias y complejas, como las cabezas humanas o animates. A menudo, estas texturas son imagenes pintadas, creadas en 
aplicaciones como Gimp. Photoshop, o su aplicacion de pintura favorita. 

Jueg os 

El mapeado UV es tambien esencial en el motor de juego de Blender, o cualquier otro juego. Es el estandar para la aplicacion de 
texturas a los modelos, v casi cualquier modelo que se encuentra en un juego es mapeado con UV. 
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Mundo 




Panel World 

Blender ofrece una serie de opciones muy interesantes para completar sus renders mediante la adicion de fondos, o algunos efectos 
interesantes. Estos son accesibles a traves del contexto World. Por defecto se presenta un mundo llano uniforme, pero esto puede 
ser editado o se pueden anadir mundos nuevos. 

Se pueden encontrar las siguientes pestanas: 

Preview 

Muestra una previsualizacion aproximada de lo que luego se vera en el render. 

World 

Ambient Occlusion 

Environment Lighting 

Indirect Lighting 

Gather 

Mist 

Stars 

Custom Properties 
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Description 

Los botones del panel Entorno le permiten controlar la tonalidad y colores del fondo de la escena. 
Imagen de fondo durante el procesamiento 

Para usar una imagen como fondo de procesamiento, ver imagenes BackBuf especificados en el panel Salida 
Imagen de fondo en 3D 

Para usar una imagen como imagen de fondo en la vista 3D, por ejemplo, como referencia al hacer un modelo, consultar usando 
una imagen de fondo 



Opciones 




Panel Entorno 



Color horizonte 

El color RVA en el horizonte. 
Color cenit 

El color RVA en el cenit (lo mas alto). 

Esto se interpreta de acuerdo al tipo de Cielo que se elija. 
Ninguno activado 

Si ninguno de los tres botones esta marcado, el fondo tendra solamente el color elegido en Color horizonte 
Cielo de papel 

Si esta opcion esta activada, el gradiente mantiene sus caractehsticas, pero quedara fijo a la imagen (permanecera en un 
piano horizontal (paralelo al piano x-y): cualquiera que sea el angulo de la camara, el horizonte estara siempre en el medio de 
la imagen). 
Cielo fusionado 

El color de fondo es una fusion de horizonte a cenit. Si solo esta opcion se encuentra activada, el gradiente ira de abajo a 
arriba de la imagen procesada, sin tomar en cuenta la orientacion de la camara. 
Cielo real 

Si tambien se activa esta opcion, el gradiente obtenido tendra dos transiciones, de nadir (con el mismo color del cenit) a 
horizonte a cenit; la fusion tambien dependera de la orientacion de la camara, lo que lo hace mas realista. El color del horizonte 
se alcanza exactamente en ese punto (sobre el piano x-y) y el color del cenit es alcanzado en los puntos directamente encima y 
abajo de la camara. 

Texturas 

En vez de un color o mezcla entre dos colores, Blender puede usar una imagen 2D que se mapea sobre una caja o esfera muy 
grande, que abarca toda la escena, o usando un espacio virtual alrededor de la escena. 







Object 




Tube 




Sphere 




AngMap 




Global 




View 




View 





Menu emergente de 
Coordenadas de texturizado 



Se accede a las texturas de entorno desde el panel de texturizado (seleccionar prinero Entorno, luego Texturas. Se utilizan de forma 
similar a las texturas de materiales, excepto por unas pocas diferencias. Las texturas pueden ser mapeadas de acuerdo a: 

Vista 

La orientacion predefinida, alineada con las coordenadas de la vista. 
Global 

Usa las coordenadas globales. 
MapAng 

Usado para envolver un mapa angular hemisferico estandar alrededor de la escena formando una boveda. Esto puede ser 
usado para realizar iluminacion basada en un imagen definiendo la Oclusion ambiental como color del cielo. Por lo general se 
necesitara una imagen de alto rango dinamico (HDRI) con mapeo angular (que luce como una imagen esferica extraha). 
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Esfera 

Mapeo esferico, similar al usado en materiales 

Tubo 

Envuelve la textura rectangular de forma cilindrica, similar al usado en materiales 
Objeto 

Ubica la textura en relacion al espacio de texturizado del objeto especificado 




Panel de Influencia de la textura 

La textura afecta solo al color, pero de cuatro formas distintas: 
Fusion 

Hace que el color del horizonte aparezca donde la textura no sea nula 
Horizonte 

Afecta el color del horizonte 
Cenit superior 

Afecta el color del cenit superior (arriba) 
Cenit inferior 

Afecta el color del cenit inferior (abajo) 
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Niebla 

Description 

Mist puede mejorar bastante la ilusion de profundidad en su renderizado. Para crear niebla, Blender hace los objetos lejanos mas 
transparentes (disminuyendo su valor Alpha) mezclandose mas el color del fondo con el color del objeto. Con Mist activado, cuanto 
mas lejos este el objeto de la camara menor sera su valor alpha. 

Opciones 



Intensity. 0.000 


Depth: 25.00 




Start: 5.00 


Height: 0.000 





Quadratic 



list panel 



Casilla seleccion Mist 

Activa o desactiva niebla 
Minimum 

Intensidad minima general, o fuerza, de la niebla. 

Start 

La distancia desde la camara en la que empieza la niebla a hacer su efecto. 
Depth 

La distancia que comienza desde Start, y que hace desaparecer los objetos. Objetos lejanos de la camara mas alia de 
Start+Depth desapareceran completamente. 



Inverse Quadratic 
Linear 
Quadratic 
Quadratic 



Mist Falloff menu popup 
Height 

Hace que la niebla disminuya con densidad, para un efecto mas realista. Si es mayor de 0, situa, en unidades Blender, un 
intervalo alrededor de z=0 en la escena; en el que la niebla por debajo esta a maxima intensidad y por encima es controlada 
por Height. 
Falloff 

Es el indice de caida de la niebla (Quadratic/Linear/Inverse Quadratic). Esas configuraciones controlan como cambia la niebla 
de forma regular segun se avanza en la distancia. 

Distancias de la Niebla 

Para visualizar las distancias de niebla en la vista 3D, seleccione su camara, vaya al menu camara, y active Show Mist. 

La camara mostrara los limites de la niebla como una linea proyectada desde la camara comenzando con Start y con distancia de 
Depth. 

Para conseguir una mejor vista con la que evaluar la visualization de Mist, t> ShiftNuml con la camara seleccionada (Num5 para 
activar/desactivar la vista en perspectiva). Esto colocara la vista 3D justo sobre la camara mirando hacia abajo. 



Transparencia 

Ya que Mist funciona ajustando la transparencia, esto podria hacer que alguna vez los objetos sean parcialmente transparentes, 
cuando no deberian ser. Una solution alternativa es usar las opciones de Mist como se desea, pero dejando Mist desactivado. Los 
datos de Mist siguen siendo disponibles para composition incluso si esta en off. Use Do Composite y el Nodes Editor para usar el 
paso con Niebla Alpha Over para mezclar el color del fondo (o una capa de render con solo el cielo) junto con la imagen renderizada. 
Esto produce el efecto niebla pero como Mist esta desconectado la transparencia del objeto se mantiene. 



Ejemplos 




Ejemplo Niebla 



En este ejemplo (.blend ) las opciones Mist Height han sido limitadas para crear humo cubriendo el suelo. 
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Esta simple escena ha sido inspirada por Stefan Morell's Arc Sci-Fi Corridor . 
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Estrellas 
Descripcion 

Las estrellas son colocadas aleatoriamente como si fueran objetos tipo "halo", las cuales aparecen en el fondo. 
Opciones 




Tamaho actual del halo de la estrella. Es mejor mantenerlo mucho mas pequeho que el tamaho propuesto por defecto, para 
mantener el material menor que el tamaho por pixel y conseguir estrellas ajustadas al punto (pixel). Asi es mucho mas realista. 
Colors 

Ahade un valor aleatorio de color al bianco piano de las estrellas. 
Min. Dist 

La distancia minima desde la camara hasta donde se situan las estrellas. Esto debeha ser mayor que la distancia desde la 
camara al mas distante objeto de su escena, a no ser que desee arriesgar teniendo estrellas frente sus objetos. 
Separation 

La distancia media entre las estrellas. Stars es intrinsecamente una funcion 3D. Son situadas en el espacio, no en la imagen. 
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Despues de completar un personaje, es necesaria una forma de manipularlo para poderanimarlo o simplemente posicionarlo de 
cierta forma, y es ahi donde el aparejo entra en escena. 

El comunmente llamado rigging es el proceso de colocar un esqueleto a la malla de un personaje, lo que permite deformarlo y 
posicionarlo de diferentes formas. Deformar un objeto de esta manera no alterara esencialmente a su malla. Portanto, los cambios 
podran ser modificados o deshechos o combinados otra pose, facilmente. 

El siguiente es un flujo de trabajo tipico al crear un aparejo: 

1 . Agregar un esqueleto, comenzando por un hueso individual. 

2. Agregar mas huesos segun sea necesario y vincularlos entre si para formar "extremidades". 

(es posible realizar una extrusion de un hueso existente, lo que creara un nuevo hueso subordinado al anterior; o agregar 
primero nuevos huesos, para vincularlos luego.) 

3. Editar los huesos de manera de darle proporciones adecuadas al esqueleto 

4. Aplicar restricciones a los huesos 

(p.ej. un codo humano es capaz de girar unos 1 70 grados en un solo piano) 

5. Definir una position de 'reposo' (predefinida) al esqueleto. 

6. Enlazar una malla (cuerpo) al esqueleto (operation comunmente llamada 'skinning') 

7. Definir como el movimiento del esqueleto afectara a la malla 
(pliegues, flexiones, etc.) 

8. Dar poses al esqueleto. 

(Existen varios metodos: Colocando cada hueso del esqueleto de forma manual, o copiando un esqueleto de ejemplo, o 
haciendo que los huesos sigan a una curva, o haciendo que el esqueleto siga a datos externos de captura de movimiento.) 

9. Verificar de que manera el movimiento del esqueleto afecta a la malla y ajustar sus parametros. 
(ajustar la topologia de la malla para hacer que luzca mas natural) 

Todos estos pasos se explican en detalle mas abajo. 
Esqueletos 

Los esqueletos son como los esqueletos verdaderos; proveyendo la estructura de una malla para que pueda ser animada o posada. 

Paneles de Esqueleto y Hueso 

Muestra como usar los distintos paneles de Blender para ajustar los esqueletos y huesos. 
Huesos 

Explica las opciones de los huesos, que conforman los elementos basicos de los esqueletos. 
Visualization 

Como mostrar los huesos de cuatro maneras distintas. 
Estructura 

Explica la estructura de los huesos de un esqueleto. 
Selection 

Enseha a seleccionar la seccion del esqueleto que sea de interes. 
Edicion 
Huesos 

Enseha como editar huesos yver los efectos de esa edicion de una manera practica. 
Bocetar 

Como usar la herramienta de bocetado de esqueletos para bocetar huesos de una forma sencilla y convertirlos en huesos 
reales de Blender. 
Creadon de plantillas 

Las plantillas ofrecen una gran manera de reutilizar rapidamente aparejos ya creados en otros modelos. 
Enlace 

Esta seccion muestra como deformar un personaje usando un esqueleto. 

El termino "skinning" (derivado de "skin": piel) se suele usar para significar el hecho de "forrar" un esqueleto con una malla (la piel). 
De una forma un poco mas tecnica es posible ver esto como un "enlace" entre los movimientos del esqueleto y los de los vertices de 
la malla, de manera que cuando los huesos rotan, los vertices enlazados se muevan de una forma previamente defmida. 

Vincular objetos a huesos 

Como subordinar un objeto a un hueso, de manera que el ultimo controle al primero. Este tipo de vinculo es usado para simular 
un vinculo mecanico (por ejemplo, el Pendulo de Newton ) o donde las partes de la malla no son deformadas con el movimiento 
del esqueleto, como al animar el cuerpo de un insecto, cangrejo, etc. 

Enlazar a la forma del objeto 

Como enlazar el esqueleto de manera que cada uno de sus huesos controle una parte especrfica de la geometria de la malla. 
Este tipo de enlace es usado cuando la superficie del objeto es flexionada a medida que el esqueleto se mueve, como cuando 
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Redireccionar 

Como aplicar datos de captura de movimiento (adquiridos del mundo real) a un aparejo, de manera que imite de manera 
realista a los movimientos originales. Este metodo tambien evita la animacion laboriosa de cada movimiento. 

Poses 

Posar siginifica conformar yarreglar los los objetos de una escena de una manera particular, para crear una composition 
interesante. Por ejemplo, observese el lenguaje corporal de El pensador , o imaginese un escorpion elevando su cola para atacar. 

Las poses son tambien usadas para crear una animacion. Por ejemplo, para crear una animacion de un jugador de tenis sirviendo 
un saque, seria necesario crear poses en diferentes momentos del golpe: (a) cuando sostiene la bola y la raqueta a la altura de la 
cintura (b) cuando lanza la bola hacia arriba, (c) cuando golpea la bola y (d) cuando su raqueta alcanza el punto mas bajo de la 
trayectoria. Luego Blender crea todas las poses intermedias para completar la animacion. 

Visualization 

describe las ayudas visuales que se proveen para posar el esqueleto, especialmente para animacion. 
Edition de poses 

como crear una pose y como editarla para crear las instantaneas de una animacion en distintos momentos. 
Biblioteca de poses 

guardar poses usadas frecuentemente o ya existentes de otro esqueleto, para que puedan serfacilmente accedidas y 
aplicadas. 
Uso de restricciones 

como aplicar restricciones a huesos para evitar que alcancen poses anti naturales. 
Cinematica inversa 

una caracteristica que permite que al mover el ultimo hueso de una cadena automaticamente se mueva toda la cadena de 
forma apropiada. Esto es como cuando alguien levanta el dedo de otra persona: Toda su mano acompanara ese movimiento 
automaticamente. 
Cinematica inversa curva 

una caracteristica que permite alinear una cadena de huesos a lo largo de una curva. 
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Esqueletos 

Un "esqueleto" es un tipo de objeto usado para crear un aparejo . Los objetos de tipo esqueleto, toman varias ideas prestadas de los 
esqueletos del mundo real. 

El primer esqueleto 

Para entender mejor el concepto de esqueleto, vamos a intentar trabajar con el esqueleto predefinido de Blender. 
(Tener en cuenta que la edicion de esqueletos se explica mas detalladamente en la seccion dedicada al tema ). 
Abrir una escena nueva, entonces: 

• eliminar todos los objetas de la misma 

• asegurarse de que el cursor este en el origen del universo ShiftC 

• pulsar 1 NumPad para ver el universo desde la vista frontal. 

• entonces: 

o en el menu principal, ir a Agregar (Add) > Esqueleto (Armature) > Hueso individual (Single Bone) 

o -o- en la vista 3D, agregar un hueso con o ShiftA » Esqueleto (Armature) » Hueso individual (Single Bone) 

• Presionar \ Home para ver el esqueleto con el zoom maximo. 




Barra de herramientas: Agregar (Add) » Esqueleto (Armature) » Hueso 
individual (Single Bone) 




El esqueleto predefinido 



El objeto esqueleto 

Como se puede ver, un esqueleto es como cualquier otro tipo de objeto de Blender: 

• Tiene un centra, una posicion, rotation y escala. 

• Cuenta tambien con un bloque de datos ObData que puede ser editado en el modo Edicion. 

• Puede vincularse a otras escenas, ademas, un mismo esqueleto puede usarse en varios objetos. 

• Las animaciones que se hagan en el modo Objeto afectaran solamente al objeto completo, no a los huesos del esqueleto (para 
eso se debe usar el modo Pose). 

Como ya se sabe, los esqueletos estan disenados para colocarse en diferentes posiciones, ya sea en escenas estaticas o 
animadas. Es por esto que tienen definida una posicion de "reposo" en la que se especifica la posicion/rotacion/escala predefinida 
de sus huesos. Esta posicion sera la establecida en el modo Edicion. 
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En el modo Edicion se mostrara el esqueleto siempre en "reposo", mientras que en los mmodos Objeto o Pose se podra ver la pose 
"actual" (a menos que se active el boton En reposo (Rest Position) del panel Esqueleto (Armature)). 



Sinopsis del capitulo de Esqueletos 

En la seccion "Esqueletos", se trataran temas como: 

• Paneles de los objetos esqueleto. 

• fundamentos de huesos 

• diferentes formas de visualizar un esqueleto 

• tipos de estrucutra de los esqueletos 

• seleccionar partes de un esqueleto, 

• como editar un esqueleto 

• edicion de huesos 

• edicion de propiedades de huesos 

• dibujar esqueletos con la herramienta Etch-a-Ton 

• el uso plantillas 
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I in progressm 10% I just started 
Introduction 

La animacion consiste en hacer que un objeto se mueva o cambie de forma con el tiempo. Los objetos pueden ser animados de 
muchas maneras: 

• Moviendose como un objeto entero 

Cambiando su posicion, orientation o tamano en el tiempo; 

• Por deformation 

mediante la animacion de sus vertices o puntos de control; 

• Animacion de personajes a traves de su armadura 

animado mediante deformarcion por el movmiento de los huesos dentro de la malla, una interaction muy compleja y 
flexible que hace que los objetos en forma de personajes parezca que caminen y salten. 

En este cap'rtulo vamos a cubrir los dos primeros, pero los fundamentos que se dan aqui son realmente vitales para la comprension 
de los siguientes capitulos tambien. 

Hay tres metodos que se utilizan normalmente en el software de animacion para hacer un movimiento de objetos 3D: 

• Fotogramas clave 

Posiciones completas que se guardan para unidades de tiempo (frames). Una animacion se crea mediante la 
interpolation de un objeto de forma fluida a traves de los marcos. La ventaja de este metodo es que permite trabajar con 
unidades claramente visualizados. El animador puede trabajar de una posicion a otra y puede cambiar las posiciones 
creadas anteriormente, o moverlos en el tiempo. 

• Curvas de animacion 

Las curvas son interpolados de fotogramas clave, y se pueden extraer para cada componente XYZ para la ubicacion, 
rotation y tamano, asi como cualquier otro atributo en Blender. Estos forman los graficos para el movimiento, con el 
tiempo se establece en horizontal y el valor se establece en vertical. La ventaja de este metodo es que le da un control 
preciso sobre los resultados del movimiento. 

• Camino 

Una curva se dibuja en el espacio 3D, y el objeto esta obligado a seguir de acuerdo a una funcion de tiempo dado de la 
posicion a lo largo del camino. 

Los dos primeros sistemas en Blender estan completamente integrados en uno solo, el sistema F-Curve . 

En Blender 2.5x, todo lo que ahora se puede animar. Anteriormente, solo cierta datablock tenia la capacidad de ser animado.Ahora 
los usuarios tienen la capacidad para animar casi cualquier tipo de datos que se puede cambiar a varios valores. 
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Introduction 

Este capitulo agrupa varios efectos avanzados de Blender, a menudo usados para simular fenomenos fisicos reales. Tales como: 

• Humo 

• Lluvia 

• Polvo 

• Nubes 

• Agua 

Los sistemas de particulas de Blender puede ser utilizado para simular muchas cosas: el pelo, la hierba, el humo, los rebanos, ... 

Otra gran herramienta es el simulador de cuerpos blandos, util para todo lo que tiende a doblarce, deformarce, como reaction a 
fuerzas como la gravedad o el viento, o al chocar con otros objetos. Puede ser utilizado para la piel, caucho, e incluso la ropa, 
aunque existe una herramienta especial para este ultimo caso. 

Blender tambien incluye algunas herramientas de la fisica mas general, como campos de fuerza, que podria tener un impacto sobre 
las particulas, cuerpos blandos y rigidos, etc. 

Tiene ademas una forma de simular los fluidos muy realista, con flujos, obstaculos, y otras herramientas! 
Diviertete, yfeliz Blending! 
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Collisions 
Colisiones 

Los objetos Particulas , Cuerpos Blandos y Telas pueden colisionar con objetos malla. Boids tratan de evitar la colision o Collision de 
objetos. 

• Los objetos necesitan compartir al menos una capa comun para tener efecto. 

• Puede limitar el ejecto en la particulas a un grupo de objetos (en el panel Field Weights ). 

• Deflection o desviacion para objetos de cuerpos blandos es dificil, ellos a menudo penetran en los objetos con los que 
colisionan. 

• Las particulas Hair ignoran los objetos de desviacion (pero puede animarlos como cuerpos blandos que si tienen en cuenta la 
desviacion). 

Si cambia las opciones de desviacion para un objeto, tiene que recalcular el sistema de particulas, cuerpo blando o tela (Free 
Cache), ya que esto no se hace automaticamente. Puede limpiar el cache para todos los objetos seleccionados con CtrIB — > Free 
cache selected. 

Mode: Mod Object 

Panel: Contexto Object —> Sub-contexto Physics — » Collision 
Opciones 



I \ J Cube 
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Imagen 1 : Panel Collision en el sub-contexto 
Physics. 

Permeability 

Fraccion de particulas que pasan a traves de la malla. Pueden estar animadas con objetos Ipos, canal Perm. 

Stickiness 

Cuantas particulas se pegan al objeto. 

Kill Particles 

Elimina las particulas tras el impacto. 

Damping Factor 

Amortiguacion durante una colision (independiente de la velocidad de las particulas). 

Random damping 

Variacion aleatoria de amortiguacion. 

Friction Factor 

Friccion durante movimientos a lo largo de la superficie. 

Random friction 

Variacion aleatoria de friccion. 
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Imagen 1 b: Un vertice de cuerpo blando colisionando con 
un piano. 

Interacciones de cuerpos blandos y telas 

Outer 

Tamano de la zona de colision exterior. 

Inner 

Tamano de la zona de colision interior (distancia de acolchado). 

Exterior e interior se define con la normal de la cara, dibujado como una flecha azul en la (Imagen 1b). 

Damping Factor 

Amortiguacion durante una colision. 

Colisiones de cuerpos blandos o Soft Body son dificiles de conseguir con perfection. Si uno de los objetos se mueve demasiado 
rapido, el cuerpo blando penetrara en la malla. Vea tambien la section sobre Cuerpos Blandos . 

Interaccion de campo de fuerza 

Absorption 

Un deflector (desviador) puede tambien desviar efectores. Puede especificar algunos objetos collision/deflector que desvien 
una portion espec'rfica del efector force usando el valor Absorption. Una absorcion del 100% provoca que no haya ninguna 
force obtenida a traves del objeto deflector o colision. Si tiene tres objetos colision debajo uno del otro con, por ejemplo, 10%, 
43% y3%, la absorcion final estara entorno al 50% (ioo>< d-o.i) * (1-0.43) x (i-o.03)). 



Ejemplos 




Imagen 2: Particulas Desviadas. 

Aqui hay un objeto Meta, duplicado en vertices a un sistema de particulas emisor inferior, y desviado por un cubo malla: 
Consejos 

• Asegurese de que las normales de las superficies de las mallas apuntan hacia las particulas/puntos para su correcta 
desviacion. 

• Las particulas Hair reaccionan directamente a los campos de fuerza, de modo que si utiliza un campo de fuerza con un 
pequeno rango no necesitara la colision. 

• Las particulas Hair evitan a su malla de emision si las edita en el modo Particle. Asi al menos puede modelar el pelo con la 
colision. 
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Las particulas son un monton de items emitidos por la malla de los objetos, por lo general en cantidades de miles, en donde cada 
particula puede ser un punto de luzo una malla. Pueden reaccionar a muchas influencias yfuerzas, ytienen la nocion de una vida. En 
la forma dinamica de particulas puede representarfuego, humo, niebla, yotras cosas como el polvo o conjuros magicos. En la forma 
estatica las particulas forman filamentos y puede representar el pelo, la hierba y las cerdas. Se puede ver el Sistema de Particulas en 



la lista de modificadores, pero todos los ajustes se hacen en el contexto de Particulas 




Incompatibilidad con Versiones anteriores 

Hay muchas diferencias entre el sistema "antiguo" de particulas que se utilizo hasta e incluyendo la version 2.45, y el "nuevo" 
sistema de particulas. Hay muchas cosas que ahora es posible que no se podia hacer con el viejo sistema. El nuevo sistema es 
incompatible con el sistema antiguo, aunque Blender intenta convertir los antiguos sistemas de particulas, que solo funciona hasta 
cierto punto. El antiguo sistema se parece mas al nuevo sistema Emisor (seguir leyendo para saber lo que es eso). Si esta 
utilizando una version antigua de Blender 2.45 y anteriores, haqa die aqui para acceder a la documentacion antiqua . 



Descripcion 




Image 1 : Some fur made from particles 
( Blend file ). 



Las particulas en general fluyen hacia fuera de la malla a traves del espacio, pero su movimiento puede verse afectada por muchas 
cosas, entre ellas se puede mencionar: 

• La velocidad inicial de la malla. 

• El movimiento del emisor (vertice, cara u objeto) en si. 

• Movimiento de acuerdo a "la gravedad" o a "la resistencia del aire". 

• Influencia de los campos de fuerza como el viento, vortices, o guiado a lo largo de una curva. 

• Interaction con otros objetos como las colisiones. 

• Miembros parcialmente inteligente como individuos de un rebaho (animales, insectos, etc.), que reaccionan a los demas 
miembros de su rebaho, al tratar de alcanzar un objetivo o evitar a los depredadores. 

• Suavizado del movimiento con la fisica softbody (solo para el sistema de Cabello). 

• O incluso la transformation manual con Lattices . 

Las particulas se pueden representar como: 

• Halos (como llamas, humo, nubes). 

• Las mallas que a su vez pueden ser animados (por ejemplo, peces, abejas, ...). En estos casos, cada particula "lleva a" otro 
objeto. 

• Strands (para el pelo, piel, pasto), la forma completa de una particula se mostrara como una cadena. Estos filamentos se 
pueden manipularen la ventana 3D (peinar, ahadir, cortar, mover, etc.) 

Cada objeto puede contener muchos sistemas de particulas. Cada sistema de particulas pueden contener hasta 100.000 particulas. 
Ciertos tipos de particulas (Cabello y Keyed) puede tener un maximo de 1 0.000 nihos por cada particula (los nihos se mueven y 
emiten mas o menos igual que sus respectivos padres). El tamaho de su memoria y su paciencia son sus limites practicos. 

Modo de Trabajo 

El proceso de trabajo con la particula es: 

1 . Crear la malla base que emitira las particulas. 

2. Crear uno o mas sistemas de particulas para emitir a partir de la malla. Muchas veces, los sistemas de multiples particulas 
interaction o se combinar entre si para lograr el efecto deseado en general. 

3. Configurar a medida cada sistema de particulas para lograr el efecto deseado. 

4. Animar la malla de base que emite las particulas y otras mallas que participan en la escena. 
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5. Definir y dar forma a la ruta y el flujo de las particulas. 

6. (Solo se aplica al sistema de particulas de Cabello): Esculpir el flujo emisor (cortar el pelo a la longitud y peinado por ejemplo). 

7. Hacer render final y simulation fisica, y modificar segun sea necesario. 



Creadon de un sistema de particulas 




Imagen 2: Agregar un sistema de particulas. 

Para agregar un nuevo sistema de particulas a un objeto, hay que ir al contexto Particles de la ventada de edition de propiedades 
del objeto y haga die en el pequeno boton +. Un objeto puede tener mas de un sistema de particulas. 

Cada sistema de particulas tiene una configuracion independiente unida a el. Estos ajustes pueden ser compartidos entre los 
diferentes sistemas de particulas, por lo que no se tiene que copiartodos los ajustes de forma manual y se puede utilizar el mismo 
efecto en varios objetos. Usando la Propiedad Aleatoria pueden ser asignados valores al azar con algunas diferentes, incluso 
cuando se utiliza la misma configuracion. 



Tipos de sistemas de particulas 




Imagen 3: Tipos de sistemas de particulas. 



Despues de haber creado un sistema de particulas, la Ventana de Propiedades se llena de muchos paneles y botones jPero hay por 
que asustarse! Hay dos tipos diferentes de sistemas de particulas yes posible seleccionar el tipo deseado usando la lista 
desplegable: 

Emisor 

Este es similar en mayor medida al viejo sistema. En este sistema, las particulas son emitidas por el objeto seleccionado 
desde el fotograma Inicial al Final y tienen una vida util determinada. 

Pelo 

Este tipo de sistema es procesado en forma de hebras y tiene algunas propiedades especiales: se puede editar en las vistas 
3D en tiempo real y tambien es posible animar las hebras como cuerpos blandos . 

Los ajustes en el panel de Sistema de particulas son parcialmente distintas para cada tipo de sistema. 



Opciones comunes 

Cada sistema tiene los mismos conjuntos de controles, pero las opciones dentro de esos grupos varian en funcion del sistema 
empleado. Estos conjuntos de controles son: 



Emision 

Cache 

Velocidad 

Rotation 

Dinamicas 

Procesar 

Mostrar 

Secundarias 

Influencias 



Opciones para controlar la distribution inicial de particulas en el emisor y la forma en que nacen en de la escena. 

Con el fin de aumentar la respuesta en tiempo real y evitar el recalculo innecesario de particulas, los datos de las 
particulas pueden ser guardados en el cache de memoria o capturados al disco. 

La velocidad inicial de las particulas. 

Comportamiento rotacional de las particulas. 

Como se comportan las dinamicas de las particulas. 

Opciones de procesamiento de las particulas. 

Visualization en tiempo real en las vistas 3D. 

Permite controlar la creation de particulas secundarias adicionales. 
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campos de 
fuerza 

Opciones 
campos de 
fuerza 

Grupos de 
vertices 



Influencias de las fuerzas externas. 

Hace campos de fuerza de particulas. 

Permite influir en varias opciones usando grupos de vertices. 



Opciones del emisor 

• Cache - precalculo de trayectorias para una mayor eficiencia. 
Opciones de pelo 

• Dinamicas del pelo - opciones de dinamicas de ropa para el pelo. 
Cache 

Cache 



ile Name: 



Bake 



Bake All Dynamics 




Current Cache to Bake ] Q Cache Step: 10 
Quick Cache Q Disk Cache 

i frames in memory (11.5 kb). 



Free All Bakes 



Update All Dynamics to current frame 



Imagen 4: Panel Cache de particulas. 



El sistema Emisor utiliza un procedimiento unificado para el almacenamiento en cache y la Captura Gunto con los cuerpos blandos y 
la ropa). Los resultados de la simulacion son automaticamente almacenados en cache en el disco cuando la animacion se 
reproduce, de manera que la proxima vezque se ejecuta, lo hara con rapidez mediante la lectura de los resultados desde el disco. Si 
la simulacion ha sido capturada se protege la memoria cache y se le preguntara si esta tratando de cambiar una configuration que 
hara necesario un nuevo calculo. 



^ Cuidado con los ajustes de Inicio y Final 

La simulacion se calcula unicamente para los fotogramas positivos que se encuentran entre los valores de fotogramas Inicio y 
Final en el panel de Captura. Asi que si se desea una simulacion de mas de 250 cuadros, se tiene que cambiar el valor de 
fotograma Final! 

• El almacenamiento en cache 

° Cuando se reproduce por primera vez la animacion los sistemas fisicos escriben cada fotograma en el disco, entre el 
inicio de simulacion y el fotograma final. Estos archivos se almacenan en una carpeta con el prefijo " biendcache", junto al 
archivo ".blend". Tener en cuenta que para grabar los datos en cache se tiene que iniciar la reproduction antes. 

o El cache se borra automaticamente al efectuar cambios, pero no en todos los cambios, por lo que puede ser necesario 
que sea liberado manualmente, porejemplo si cambia un campo de fuerza. 

o Si no es posible escribir en el subdirectorio no habra almacenamiento en cache. 

o La memoria cache puede ser liberada por el sistema de dinamicas con un boton en los paneles, o presionando la tecla 

CtrIB para liberarel cache de todos los objetos seleccionados. 
o Si la ruta de acceso al cache es mas larga de lo que se admite en el sistema operativo (mas de 250 caracteres, por 

ejemplo), pueden suceder cosas extrahas. 

• Captura 

o El sistema queda protegido contra los cambios despues de la captura. 

o El resultado de la Captura se borra tambien con CtrIB para todos los objetos seleccionados o al hacer die en Liberar 

captura para un sistema individual de particulas. 
o Si si se modifica la malla del emisor la simulacion no se calcula de nuevo. 

o Lamentablemente no hay edition de la captura para las particulas como sucede con los cuerpos blandos y ropa. 
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Notas Finales: 

• Para procesar en red, lo mejor es capturar todos los sistemas de dinamicas antes y luego copiar el blendcache a la red de 
procesamiento. 

• Tener cuidado con la secuencia de modificadores en la lista de modificadores (como siempre), ya que se puede tener un 
diferente numero de caras para la vista 3D y el procesamiento (por ejemplo, cuando se utiliza la subdivision de superficies), de 
ser asi, el resultado procesado puede ser muy diferente de lo que se aprecia en la vista 3D. 
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Estas son las dinamicas "normales" de las particulas. Las particulas comienzan su vida con las velocidades iniciales lineales y 
angulares especificadas y se mueven de acuerdo a las fuerzas Newtonianas. La respuesta al entorno y a las fuerzas es calculada de 
manera distinta, de acuerdo con el integrador elegido por el animador. 



Fuerzas 











No 


Keyed Boids Fluid 




Size 0.050 


Mass 1.000 ) 


1 


Random Size. 0 .000 


J) 6 Multiply nv 






Integration: 


c 


Brownian 0.000 


£ Midpoint % J 


1 


Drag 0 000 


Tweak 1 000 


1 


Damp: 0 000 


V ' Subframes 0 ) 



Imagen 5: dinamicas Newtonianas. 
Browniana 

Especifica la cantidad de movimiento Browniano. El movimiento Browniano agrega movimiento aleatorio a las particulas 
basado en un campo de ruido Browniano. Esto es util para simular pequenas fuerzas aleatorias de viento. 
Resistencia 

Una fuerza que reduce la velocidad de la particula en relacion a su velocidad y tamano (muy util para simular la resistencia del 
aire o agua). 
Amortiguacion 

Reduce la velocidad de la particula (desaceleracion, friccion, amortiguacion). 
Colision 

Tamano para colisiones 

Usa el tamano de la particula al calcular las colisiones. 
Moriral impactar 

Mata a las particulas cuando impactan con un objeto deflector. 

Integracion 

Los integradores son un conjunto de metodos matematicos disponibles para calcular el movimiento de las particulas. Las siguientes 
pautas ayudaran a elegir un integrador adecuado, de acuerdo con el comportamiento buscado por el animador. 

Tambien conocido como "Euler estandar o directo". Es el integrador mas simple. Es muy rapido, pero tambien logra 

resultados menos exactos. Si no se utiliza amortiguacion, las particulas adquieren mas y mas energia con el tiempo. Por 
Euler e j em P' 0 ' s ' ' as P art iculas rebotan lo haran mas y mas alto cada vez. No debe ser confundido con el "Euler inverso" (no 

implementado) que tiene una caracteristica opuesta y las energias disminuyen con el tiempo, incluso sin utilizar 

amortiguacion. Utilizar este integrador en simulaciones cortas o aquellas con una gran cantidad de amortiguacion y en donde 

la rapidezde los calculos es mas importante que la exactitud. 
Verlet Integrador muy rapido yestable, la energia es conservada a traves del tiempo con una disipacion numerica muy baja. 

Tambien conocido como "Runge-Kutta de segundo orden". Es mas lento que el Euler, pero mucho mas estable. Si la 
Punto aceleracion es constante (p.ej: sin Resistencia), es capaz de conservar la energia. Cabe senalar que en el ejemplo anterior 
medio de las particulas rebotando, de vez en cuando las mismas podrian llegar a rebotar mas alto que su punto de partida, pero 

esto no conforma una tendencia. Este integrador es una buena eleccion en la mayor parte de los casos. 

Abreviacion de "Runge-Kutta de cuarto orden". Similar al integrador Punto medio pero mas lento y, en la mayor parte de los 
RK4 casos, mas precise Es conservador de la energia aun en caso de que la aceleracion no sea constante. Solo necesario en 
simulaciones complejas, donde se halle que el integrador Punto medio no es suficientemente precise 

Intervalo de tiempo 

El intervalo de tiempo de la simulation por cada fotograma. 
Sub fotogramas 

Sub fotogramas a ser simulados, para obtener una mejor estabilidad y una granularidad mas fina en las simulaciones. Usar 
valores altos para particulas con velocidades altas. 
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Particulas Animadas 
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Imagen 6: Dinamicas Animadas. 

Las trayectorias de las particulas Animadas viajan desde el emisor hasta las particulas de otro sistema de particulas. Esto permite la 
creacion de cadenas de sistemas con dinamicas Animadas para la creacion de largas cadenas o particulas con un movimiento 
coreografiado. Basicamente las particulas no tienen dinamicas propias sino que son interpoladas desde un sistema hacia otro en el 
momento de ser mostradas. Al tener tanto control sobre este tipo de sistemas, podran ser utilizadas: 

Por ejemplo, para maquinas que manipulan fibras (la animacion de un telar, ...). En la (Imagen 3) las lineas fluyen desde el sistema 
de abajo (previamente animado) hacia el segundo sistema con Animadas en el medio, y de ahi hacia el sistema superior que no 
tiene dinamicas. Como es posible animar cada objeto emisor como se desee, es posible hacer animaciones arbitrariamente 
complejas. 

Configuracion 

Para configurar particulas Animadas se necesitan al menos dos sistemas de particulas. 

El primer sistema debera tener dinamicas Animadas y necesitara tener la opcion activada de antemano. Este sera el sistema 
visible. * El segundo sistema podra ser otro sistema Animado pero sin la opcion de antemano o podra ser un sistema de particulas 
normal. Este segundo sistema sera el objetivo del sistema Animado. 

Bucles 

Define la cantidad de veces que los objetivos se repiten. Desactivado si Usartempohzacion esta activado. 
Claves 

Objetivos de animacion 

Se debe introducirel nombre del objeto que contiene el sistema de destino ysi hay varios sistemas de particulas alii, el numero 
de ese sistema. 

Hacer die en el signo _+] para agregar una clave, a continuation, seleccionar el objeto. 

Si solo se utiliza un sistema objetivo para las particulas, estas viajaran a lo largo de su vida desde el emisor hasta el destino. Una 
vida mas corta significara un movimiento mas rapido. Si se tiene mas de un sistema de destino en una cadena, la vida se dividira en 
partes iguales. Esto puede conducira que la velocidad de las particulas varie entre los objetivos. 

Temporizacion 

Usartempohzacion 

La temporizacion trabajara en conjunto con el deslizador de Tiempo de los otros sistemas animados de la cadena. El 
deslizador de Tiempo permite definir una fraction del tiempo de vida de la particula para el movimiento de la misma. 

Un ejemplo: Supongamos que se tienen dos sistemas Animados formando una cadena y un tercer sistema como objetivo. La vida 
de las particulas del primer sistema sera de 50 claves. Las particulas viajaran en 25 cuadros desde el primer sistema Animado al 
segundo, y en otros 25 fotogramas del segundo al objetivo. Si se utiliza el boton Usar temporizacion para el primer sistema, el 
deslizador de Tiempo aparecera en el panel del segundo sistema. Su valor predefinido es de 0.5, por lo que el tiempo repartira en 
partes iguales entre los sistemas. Si se define a 1 , el movimiento desde el primer sistema hasta el segundo consumira todo el 
tiempo de vida (las particulas moriran en el segundo sistema). 

Si se define el Tiempo a 0, las particulas comenzaran en el segundo sistema y viajaran hasta el objetivo. 
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Boids 




Imagen 7: Dinamicas de Boids. 



Los sistemas de particulas de Boids se puede configurar para seguir reglas y comportamientos basicos. Son utiles para la 
simulation de bandadas, enjambres, cardumenes y manadas de diversos tipos de animales, insectos y peces. Son capaces de 
reaccionar ante la presencia de otros objetos yde los miembros de su propio sistema. Los Boids pueden manejarsolo una cantidad 
limitada de information, por lo tanto la secuencia de opciones de Comportamiento es muy importante. En algunas situaciones solo 
los tres primeros parametros seran evaluados. 

Para ver el subpanel a la derecha, agregar un sistema de particulas de tipo Emisor y buscar en la zona media de la solapa del 
Sistema de particulas. 

Dinamicas 

Los Boids tratan de evitar los objetos con una Deflexion activa. Intentan alcanzar objetos con campos Esfericos positivos y huir de 
objetos con campos Esfericos negativos. Los objetos tienen que pertenecer a una capa en comun para poder afectarse entre si. No 
es necesario procesar esta capa en comun, de manera que es posible usar influencias invisibles en la escena. 

Los Boids pueden usar distintas dinamicas, dependiendo de si estan en el aire o en tierra (sobre un objeto de colision). 

Volar 

Activar para permitir a los Boids moverse en el aire. 
Andar 

Activar para permitir a los Boids moverse en tierra. 
Escalar 

Activar para permitir a los Boids escalar hacia los objetivos. 

Max. velocidad aerea 

Establece la velocidad maxima en el aire. 
Min. velocidad aerea 

Establece la velocidad maxima en el aire. 
Max. aceleracion aerea 

Aceleracion lateral en el aire, como porcentaje de la velocidad maxima (de giro). Define que tan rapido es capazde cambiar 
de direction un Boid. 
Max. velocidad angular aerea 

Aceleracion tangencial en el aire, como porcentaje de 180 grados. Define que tan rapido puede acelerar un Boid para cumplir 

con una regla. 
Espacio personal aereo 

Radio del espacio personal de los Boids en el aire. Como porcentaje del tamano de la particula. 
Suavidad aterrizaje 

Que tan suave aterrizan los Boids. 
Max. velocidad en tierra 

Establece la velocidad maxima en tierra. 
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Velocidad de salto 

Velocidad maxima al saltar. 
Max. aceleracion en tierra 

Aceleracion lateral en tierra, como porcentaje de la velocidad maxima (de giro). Define que tan rapido es capazde cambiar de 

direction un Boid. 
Max. velocidad angular en tierra 

Aceleracion tangencial en tierra, como porcentaje de 180 grados. Define que tan rapido puede acelerar un Boid para cumplir 

con una regla. 
Espacio personal en tierra 

Radio del espacio personal de los Boids en tierra. Como porcentaje del tamano de la particula. 
Fuerza de adherencia a la tierra 

Que tan fuerte debe ser una fuerza para comenzar a afectar un Boid en tierra. 

Balanceo 

La cantidad de rotacion alrededor de vector de velocidad en las curvas. Inclinacion lateral de (1 .0 produce un balanceo natural). 
Inclinacion 

La cantidad de rotacion alrededor del vector lateral. 

Altura 

Altura del Boid en relation con el tamano de la particula. 
Batalla 
Salud 

Salud inicial del Boid al nacer. 
Fuerza 

Maximo dano causado por segundo durante un ataque. 
Agresividad 

El boid luchara contra los enemigos usando una fortaleza dada poresta magnitud. 
Precision 

Precision en el ataque. 
Rango 

Alcance maximo del ataque de un Boid. 
Alianza 

El cuadro de las relaciones le permite configurar otros sistemas de particulas para reaccionar con los boids. Definir el tipo a 
Enemigo hara que los sistemas luchen entre si. Amigo hara que los sistemas trabajen juntos. Neutral no hara que se alineen, ni que 
luchen entre si. 

Deflectores y efectores 

Como se menciono antes, yde manera similar a las particulas newtonianas, los Boids reaccionaran a los deflectores y campos 
circundantes de acuerdo a las necesidades del animador: 

Deflexion: Los Boids trataran de evitar los objetos deflectores de acuerdo a la influencia de la regla de colision. Funciona mejor en 
superficies convexas (sera necesario algo de trabajo para que funcione con superficies concavas). En las dinamicas de Boids, los 
campos esfericos definen la forma en que los objetos portadores de estos son considerados por los demas. De esta manera, un 
campo Esferico negativo (en un objeto o sistema de particulas) sera un depredador de todos los otros sistemas de particulas de 
Boids, en tanto un campo positivo sera un objetivo de todos los otros sistemas de particulas de Boids. 

Cuando se selecciona un objeto que contiene un sistema de particulas, existe en la ficha Campos un pequeno menu que indica si el 
campo debe aplicarse al objeto emisor o al sistema de particulas. En necesario seleccionar el nombre del sistema de particulas, si 
se desea que las particulas presa para huyan lejos de las particulas depredadoras. 

Campos Esfericos: Estos efectores pueden ser depredadores (con Fuerza negativa) que los Boids trataran de evitar u objetivos (con 
Fuerza positiva) que los Boids trataran de alcanzar, de a acuerdo a las influencias respectivas de las reglas Evitary Objetivo. La 
Fuerza efectiva del campo esferico es multiplicada por la influencia relevante (p.ej: si la Fuerza o el Objetivo fueran nulos, entonces 
una bandada de Boids no seguiria a un campo esferico positivo). Tambien es posibleactivar la option Mohral impactar (panel 
Extras) para que una particula presa simplemente desaparezca al ser "atacada" por una particula depredadora. Para hacer que esto 
funcione, las particulas depredadoras deben tener asignado un campo Esferico con una Fuerza negativa, no es suficiente solo definir 
un fuerza positiva para las particulas presa (es posible definir la magnitud de la Fuerza del depredador a -0.01 ). El tamano de los 
depredadores y las presas puede ser definido mediante el boton Tamano en el panel Extras. 

Cerebro Boid 

El panel Cerebro Boid controla la forma en que las particulas boids reaccionaran entre si. El comportamiento de los boids es 
controlado por una lista de reglas. Solo una cierta cantidad de information en la lista sera evaluada. Si la capacidad de memoria es 
excedida, las reglas restantes se ignoraran. 

Las reglas de la lista seran procesadas de forma predefinida de arriba a abajo (dando asi una prioridad explicita) y su orden puede 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 561 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Cerebro Boid Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

ser modificado mediante las pequenas flechas a la derecha. 

La lista de reglas disponibles es la siguiente: 

Objetivo 

Buscar objetivo (objetos con campos Esfericos de fuerza positiva) 
Predecir 

Predecir los movimientos del objetivo 

Evitar 

Evitar a los "depredadores" (objetos con campos Esfericos de fuerza negativa) 
Predecir 

Predecir los movimientos del objetivo. 
Factor de temor 

Evitar objetos que representen un peligro superior al umbral. 

Evitar colision 

Evitar objetos con Deflexion activa 

Boids 

Evitar la colision con otros Boids 

Deflectores 

Evitar la colision con objetos deflectores 
Miraradelante 

Tiempo futuro al cual mirar (en segundos). 

Separar 

Los Boids se alejaran unos de los otros. 
Bandada 

Copiar los movimientos de los Boids vecinos, evitando colisionar entre si. 

Seguira lider 

Seguir a un objeto lider, en lugar de a un Boid. 

Distance - Distancia 

Distancia detras del lider a seguir. 

Linea 

Seguir al lider formando una linea. 

Velocidad promedio 

Mantener una velocidad promedio. 

Velocidad 

Porcentaje de la velocidad maxima. 
Deambular 

Que tan rapido cambia de forma aleatoria la direccion de la velocidad. 

Nivel 

En que medida se mantiene constante el componente Z de la velocidad. 

Luchar 

Avanzar hacia los Boids cercanos. 
Distancia de lucha 

Atacar a los Boids que se encuentren hasta a esta distancia, como maximo. 
Distancia de huida 

Huir hasta esta distancia. 

Evaluation de las reglas 

Hay tres formas de controlar como se evaluan las reglas. 

Promedio 

Todas las reglas se promedian. 
Aleatorio 

Una regla aleatoria es seleccionada para cada Boid. 
Ambiguo 

Utiliza logica difusa para evaluar las reglas. Las reglas son repasadas de arriba a abajo. Solo se evaluara la primera regla 
cuyo efecto este por encima del umbral de ambiguedad. Este valor debe ser considerado como equivalente a en que medida 
el Boid intentara respetar una cierta regla (un valor de 1 .0 significara que el Boid siempre se regira por ella, un valor de 0.0 
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significara que nunca lo hara). Si el Boid se encontrara con mas de una condition conflictiva al mismo tiempo, intentara cumplir 
con todas las reglas, de acuerdo con la importancia respectiva de cada una. 

Se debe tener en cuenta que un Boid individual intentara por todos lo smedios posible cumplir con todas las reglas que se le han 
asignado, pero es mas que posible que en ciertos casos algunas reglas tomen precedencia sobre otras. Por ejemplo, con el fin de 
evitara un depredador, un Boid probablemente podria "olvidarse" de las reglas de colision, multitud y centra, lo que significaria que 
mientras "este en panico", bien podria encontrarse con obstaculos, por ejemplo, incluso si se le habia ordenado no hacerlo, durante 
la mayor parte del tiempo. 

Como nota final, cabe establecer que el algoritmo de colision aun no es perfecto y se encuentra en proceso de investigation, por lo 
que se pueden esperar comportamientos incorrectos en alguna ocasion. 
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Pelo 

Cuando se selecciona el tipo de emision Pelo, el sistema de particulas crea solo particulas estaticas, que se pueden usar para el 
cabello, cesped o similares. 

Crecimiento 

El primer paso es crear el pelo, especificando la cantidad de hebras y sus longitudes. 

La trayectoria completa de las particulas se calcula por adelantado. Asi todo lo que hace una particula, tambien lo puede hacer un 
pelo. Un pelo es tan largo como la trayectoria que una particula recorreria con una vida de 100 fotogramas. En vezde procesar cada 
fotograma de animacion de la particula punto a punto, se crean puntos de control interpolados, llamados segmentos. 

Peinado 

El siguiente paso es peinarel pelo. Es posible cambiar el aspecto basico del pelo cambiando las opciones de Dinamicas . 

Un modo mas avanzado de cambiar la apariencia del pelo es usar particulas Secundarias . Esto agrega pelos derivados de los 
originales y posee opciones para darles diferentes tipos de formas. 

Es posile tambien peinar los pelos de modo interactive en el modo de Edicion de particulas . En este modo, las opciones de 
particulas se deshabilitan, yes posible peinar, cortar, alargar, etc., las curvas del pelo. 

Animacion 

Ahora el pelo puede tener dinamicas usando el motor de resolution de ropa. Esto se cubre en la pagina Dinamicas del pelo . 
Procesamiento 

Blender puede procesar pelo de varios modos. Los materiales tienen una seccion Hebras, que se cubre en la seccion de materiales 
en la pagina Hebras . 

El pelo tambien puede ser usado como base del modificador Instancia de particulas . que permite tener una malla deformada a lo 
largo de las curvas, lo que es util para hebras mas gruesas, o cosas como el cesped o plumas, que pueden tener un aspecto mas 
especifico. 



Opciones 




Particles/Face: 0 ~) Q Jittering Amount. 1.000 

Imagen 4a: Opciones para un sistema de 
particulas de Pelo. 

Volver a crecer 

Vuelve a hacer crecer el pelo en cada fotograma. 
Avanzado 

Habilita la configuration avanzada, que refleja el mismo funcionamiento que en el modo Emisor. 
Emision 

Numero 
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Establece la cantidad de hebras de pelo. Se deberia usar la minima cantidad de particulas posible, especialmente si se planea 
usarlas mas tarde en una animacion de cuerpos blandos. Pero necesitaran bastantes particulas para tener un buen control. 
Para un corte de pelo "normal" unas miles de particulas (aproximadamente unas 2000) dan bastante control. Es posible que se 
necesiten muchas mas si se planea cubrir un cuerpo entero con pelo. El volumen se generara mas tarde con particulas 
Secundarias. 

Dinamicas del pelo 

Para las opciones para agregar movimiento al pelo ver Dinamicas del pelo . 
Mostrar 

Procesado 

Dibuja el pelo como curvas. 
Trayectoria 

Dibuja solo los extremos de los pelos. 

Intervalos 

El numero de segmentos (puntos de control menos 1 ) de una hebra de pelo. Entre los puntos de control se interpolan los 
segmentos. El numero de puntos de control es importante: 

• para la animacion de cuerpos blandos, ya que los puntos de control se animan como vertices, de modo que mas puntos de 
control significan mayores tiempos de calculo. 

• para la edicion interactiva, ya que solo es posible mover los puntos de control (pero es posible recalcular el numero de puntos 
de control en el modo Edicion de Particulas). 

10 segmentos deberian ser suficientes incluso para cabello muy largo, 5 segmentos serian suficientes para cabello corto y2 o 
3 segmentos deberian ser suficientes para pelo de animales, tejidos o juguetes. 



Secundarias 

Ver Secundarias . 
Procesar 

Es posible procesar el pelo como trayectorias, objetos o grupos. Ver Visualization de particulas para sus descripciones. 

Uso 




Imagen 4b: El sistema de particulas puede llegar a ser 
peludo... 



• Tutorial de pelaje , que produce la (Image 4b). Trata especificamente con pelo corto. 



• Blender Hair Basics , una revision general de toda la configuration de las particulas de pelo. 
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Las particulas Secundarias son sub particulas asignadas a las particulas de Pelo o Animadas. Posibilitan trabajar con una cantidad 
inicial reducida de partiulas Principales, para las cuales se efectuan los calculos de dinamicas. Luego de esto las particulas 
secundarias son asignadas a las principales. Es posible cambiar la cantidad y apariencia de las secundarias sin necesidad de 
recalcular las dinamicas. 

• Las secundarias pueden ser emitidas desde particulas o caras (con distintas opciones). La emision desde Caras tiene ciertas 
ventajas, especialmente que su distribucion sera mas uniforme sobre cada cara (lo que la hace mas apropiada para pelaje y 
cosas porel estilo). Sin embargo, las secundarias emitidas desde particulas seguiran mas fielmente a sus principales, p.ej: al 
tener una animacion dinamica, cuando no se desea que el pelo traspase a la malla emisora. Vertambien la pagina de manual 
acerca del Pelo . 

• Al activar las secundarias, las principales ya no seran procesadas (lo que tiene sentido, ya que la forma de las secundarias 
puede ser bastante distinta a las de las principales). Si igualmente se quiere visualizar las particulas principales, es posible 
activar la opcion Principales en el panel Procesar. 

• Las secundarias tienen el mismo material que sus particulas principales de acuerdo al lugar exacto desde donde son emitidas 
(por lo que todas las secundarias podrian tener diferentes colores u otros atributos). 

Las opciones posibles dependeran del tipo de sistema de particulas y de si se esta trabajando con secundarias desde las caras o 
secundarias desde las particulas. No se mostraran aqui todas las posibles combinaciones, tan solo las opciones de un sistema de 
particulas de Pelo. 

Opciones 

Simple 

Las secundarias seran emitidas desde sus pelos principales. 
Interpoladas 

Las secundarias seran emitidas en medio de las particulas Principales sobre las caras de la malla. Son interpoladas entre las 
principales adyacentes. Esto es especialmente util al crear pelaje, porque es posible alcanzar una distribucion uniforme. 
Algunas de las secundarias pueden transformarse en principales virtuales, que influenciaran a otras secundarias en las 
cercanias. 

Mostrar 

La cantidad de secundarias a ser visualizadas en las vistas 3D. 
Procesar 

La cantidad de secundarias a ser procesadas (hasta 10.000). 
Para el modo Simple 
Tamano 

Solo para el modo Emisor. Un multiplicador para el tamano de las secundarias. 
Aleatorio 

Variacion aleatoria del tamano de las particulas secundarias. 
Para el modo Interpoladas 

Semilla 

Desplaza la tabla de numeros aleatorios de las particulas secundarias, util para obtener resultados diferentes. 
Principales virtuales 

Cantidad relativa de principales virtuales. 
Pelo largo 

Calcula secundarias apropiadas para pelo largo. 



Efectos 




De izquierda a derecha: Redondez: 0.0 / Redondez: 1 .0 / 
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Mechon: 1 .0 / Mechon: -1 .0 / Forma: -0.99. 
Mechon 

Formar mechones. Las hebras secundarias se encontraran en su punta (1 .0) o naceran juntos en su raiz (-1 .0). 
Forma 

Forma del Mechon. Parabolica inversa (0.99) o exponencial (-0.99). 
Longitud 

Longitud de la trayectoria de las hebras secundarias 
Umbral 

Cantidad de particulas que permaneceran inalteradas por la longitud de las hebras secundarias 
Radio 

El radio en que seran distribuidas las hebras secundarias, alrededor de sus hebras principales. Se define en 3D, por lo tanto 
las hebras secundarias podran ser emitidas mas arriba o abajo que sus principales. 
Redondez 

La redondez de las hebras secundarias alrededor de sus principales. Formando una esfera (1.0) o un piano (0.0). 
Semilla 

Desplazamiento en la tabla de numeros aleatorios para las particulas secundarias, para obtener diferentes resultados 
aleatorios. 



Desorden 

Uniforme,Tamaho 

Esta basado en la ubicacion de las secundarias, de modo que varia las trayectorias de forma similar cuando las seundarias se 
encuentran proximas. 
Punta, Forma 

"Desorden en las puntas" que hace aleatorio el extremo de las trayectorias (puede ser vista como un inverso a la propiedad 
Mechon aplicada de forma aleatoria en las puntas). La forma puede variardesde <1 (parabolica) a 10.0 (hiperbolica). 
Aleatorio,Tamaho, Umbral 

Esta basado en un vector aleatorio, de modo que no sera similar para secundarias proximas. El umbral puede ser 
especificado para aplicar esto solo a una parte las secundarias. Resulta util para crear unas cuantas secundarias que difieran 
de lo que hacen las otras. 



Rizado 



Particulas secundarias con Rizado. De izquierda a 
derecha: Rulo / Radial / Onda / Trenza. 

Con Rizado es posible rotar las secundarias alrededor de las principales. Ver la imagen de arriba para observar los distintos tipos 
de Rizado. 

Rulo 

Las secundarias crecen en una espiral alrededor de las hebras principales. 
Radial 

Las secundarias forman una onda que atraviesa a la hebra principal. 

Onda 

Las secundarias forman una onda, todas en la misma direction. 
Trenza 

Las secundarias forman una trenza consigo mismas, alrededor de la hebra principal. 

Amplitud 

La amplitud del desplazamiento. 
Mechon 
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En que medida afectan los mechones a la amplitud del rizado. 
Aplanado 

Que tan planas seran las hebras. 

Frecuencia 

La frecuencia del desplazamiento (1/la longitud total). Cuanto mas alta la frecuencia, se produciran mas rotaciones. 
Forma 

Donde comenzara la rotacion (desplazamiento de la rotacion). 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 568 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Opciones Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Dinamicas del pelo 

Ahora las particulas de pelo pueden ser dinamicas utilizando las dinamicas de ropa. 

Para habilitar las dinamicas de pelo, hacer die en la casilla de verificacion al lado de Dinamicas del pelo. 

Opciones 

Material 

Rigidez 

Controla que tan rigida es la raizdel pelo. 

Masa 

Controla la masa del material de ropa. 
Flexion 

Controla la cantidad de flexion a lo largo de las hebras. Valores mas altos causaran una menor flexion. 
Friccion interna 

Cantidad de friccion de los pelos entre si. 
Friccion colision 

Cantidad de friccion de los pelos con otros objetos. 

Amortiguacion 

Tensor 

Amortiguacion de la velocidad de la ropa. (mayor = mas suave, menos vibracion). 

Aire 

Normalmente el aire tiene cierto espesor que frena la caida de otros cuerpos. 
Calidad 
Intervalos 

Calidad de la simulacion en intervalos porfotograma. (mayor es una mejor calidad, aunque es mas lento). 
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Soft Bodies 



Cuerpos Blandos 




Imagen 1 a: Una tela descubriendo un texto. Animation - Blend file 



Un cuerpo blando o Soft Body en general, es una simulacion de un objeto deformable rigido o blando. En Blender, este sistema es lo 
mejor para objetos de tela simples y mallas cerradas. Hay una fisica dedicada llamada Cloth Simulation que utiliza una solucion 
diferente y es mejor para telas. 

Esta simulacion esta hecha aplicando fuerzas a los vertices o puntos de control de un objeto. Hay fuerzas exteriores como la 
gravedad o campos de fuerza y fuerzas interiores que mantienen las particulas juntas. De este modo puede simular las formas que 
un objeto tendria en la realidad si tuviese volumen, estuviese relleno con algo, y se actuase sobre el por fuerzas reales. 

Los cuerpos blandos pueden interactuar con otros objetos (Collision). Pueden interactuar con ellos mismos (Self Collision). 

El resultado de la simulacion de cuerpo blando se puede convertir en un objeto estatico. Tambien puede realizar el proceso bake 
edit sobre la simulacion, por ejemplo, editar resultados intermedios y ejecutar la simulacion desde ese punto. 

Escenarios Tipicos para la Utilizacion de Cuerpos Blandos 




Imagen 1 b: Un cono de viento. El cono es 
un cuerpo blando, como la suspension. 
Animation - Blend file 



Los cuerpos blandos son adecuados para: 

• Objetos elasticos con o sin colision. 

• Banderas, tejidos reaccionando a fuerzad. 

• Ciertas tareas de modelado, como un cojin o un mantel sobre un objeto. 

• Blender tienen otro sistema de simulacion para telas (vea Telas ). Pero a veces puede usar Soft Body para ciertas partes de 
las telas, como las mangas. 

• Pelo (siempre y cuando se minimice la colision). 

• Animation de cuerdas oscilantes, cadenas y similares. 

Los siguientes videos pueden darle algunas ideas: [1J, [2] 
Crear un Cuerpo Blando 

La simulacion de cuerpos blandos funciona para todos los objetos que tienen vertices o puntos de control: 

• Mallas o Meshes. 

• Curvas o Cun/es. 

• Superficies o Surfaces. 

• Objetos enrejado o Lattice. 
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Para activar la simulacion de cuerpo blando para un objeto: 

• En la ventana Properties, vaya a la pestana Physics (esta a la derecha del todo, y parece una pelota rebotando). 

• Active el boton Soft Body. 

Apareceran un monton de opciones. Para una referencia de todas las opciones vea esta pagina . 

• Puede empezar una simulacion de cuerpo blando con AltA. 

• Puede pausar la simulacion con Space, continuando con AltA. 

• Puede parar la simulacion con Esc. 



Calidad de la Simulacion 

The settings in the Soft Body Solver panel determine the accuracy of the simulation. 
Min Step 

Minimum simulation steps per frame. Increase this value, if the Soft Body misses fast moving collision objects. 
Max Step 

Maximum simulation steps per frame. Normally the number of simulation steps is set dynamically (with the Error Limit) but you 
have probably a good reason to change it. 
Auto-Step 

Use Velocities for automatic step sizes. 

Error Limit 

Rules the overall quality of the solution delivered. Default 0.1 . The most critical setting that says how precise the solver should 
check for collisions. Start with a value that is 1/2 the average edge length. If there are visible errors, jitter, or over-exaggerated 
responses, decrease the value. The solver keeps track of how "bad" it is doing and the Error Limit causes the solver to do some 
"adaptive step sizing". 

Fuzzy 

Simulation is faster, but less accurate. 
Choke 

Calms down (reduces the exit velocity of) a vertex or edge once it penetrates a collision mesh. 
Diagnostics 

Print Performance to Console 

Prints on the console how the solver is doing. 
Estimate Matrix 

Estimate matrix. Split to COM , ROT ,SCALE 



Cache y Bake 

Soft Bodies and other physic simulations use a unified system for caching and baking. See Particle Cache for reference. 

The results of the simulation are automatically cached to disk when the animation is played, so that the next time it runs, it can play 
again quickly by reading in the results from the disk. If you Bake the simulation the cache is protected and you will be asked when 
you're trying to change a setting that will make a recalculating necessary. 

^ Beware of the Start and End settings 

The simulation is only calculated for the frames in-between the Start and End frames (Bake panel), even if you don't actually 
bake the simulation! So if you want a simulation longer than the default setting of 250 frames you have the change the End 
frame. 

• Caching: 

o As animation is played, each physics system writes each frame to disk, between the simulation start and end frames. 

These files are stored in folders with prefix "biendcache", next to the .blend file, 
o The cache is cleared automatically on changes - but not on all changes, so it may be necessary to free it manually, e.g. if 

you change a force field. Note that for the cache to fill up, one has to start playback before or on the frame that the 

simulation starts. 

o If you are not allowed to write to the required sub-directory caching will not take place. 

o The cache can be freed per physics system with a button in the panels, or with the CtrIB shortcut key to free it for all 
selected objects. 

o You may run into trouble if your .blend file path is very long and your operating system has a limit on the path length that is 
supported. 

• Baking: 

o The system is protected against changes after baking. 
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o The Bake result is cleared also with CtrIB for all selected objects or click on Free Bake for the current Soft Body system. 
o If the mesh changes the simulation is not calculated anew. 

For renderfarms, it is best to bake all the physics systems, and then copy the blendcache to the renderfarm as well. 
Interaccion en tiempo real 

To work with a Soft Body simulation you will find it handy to use the Timeline window. You can change between frames and the 
simulation will always be shown in the actual state. The option Continue Physics in the Playback menu of the Timeline window lets you 
interact in real time with the simulation, e.g. by moving collision objects or shake a Soft Body object. And this is real fun! 

^ Continue Physics does not work while playing the animation with AltA 

Right. This works only if you start the animation with the Play button of the Timeline window. 



You can than select the Soft Body object while running the simulation and Apply the modifier in the Modifiers panel of the Editing 
context. This makes the deformation permanent. 

Consejos 

• Soft Bodies work especially well if the objects have an even vertex distribution. You need enough vertices for good collisions. 
You change the deformation (the stiffness) if you add more vertices in a certain region (see the animation of Image 1b). 

• The calculation of collisions may take a long time. If something is not visible, why calculate it? 

• To speed up the collision calculation it is often useful to collide with an additional, simpler, invisible, somewhat larger object (see 
the example to Image 1a). 

• Use Soft Bodies only where it makes sense. If you try to cover a body mesh with a tight piece of cloth and animate solely with 
Soft Body, you will have no success. Self collision of Soft Body hair may be activated, but that is a path that you have to wander 
alone. We will deal with Collisions in detail later. 

• Try and use a Lattice or a Curve Guide Soft Body instead of the object itself. This may be magnitudes faster. 



Enlaces 

• Developer Notes 

• Swinging of a chain 

• Softbodies for Rigged Characters 
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Mode: modo Objeto / Modo edicion (Malla) 
Panel: Physics sub-contexto — » Fluid 

Description 

Mientras modela una escena con blender, ciertos objetos pueden ser marcados a participar en la simulacion de fluidos, p.e. como 
fluido o como un obstaculo. La caja limitrofe de otro objeto puede ser usada para definir la region que en forma de caja Simula los 
limites del fluido (el llamado "dominio de la simulacion"). Los parametros de simulacion globales (como viscosidad y gravedad) 
pueden ser definidos para este "objeto dominio". Usando el boton BAKE, la geometria y las opciones son exportadas y la simulacion 
de fluido es procesada, generando una malla de superficie junto con una previsualizacion por cada frame de animation, 
guardandolas al disco duro. Luego, la superficie de fluido apropiada para el frame actual es cargada desde disco y mostrada o 
renderizada. 




Una presa rompiendose. 



Linea de trabajo 

En general, debe seguir estos pasos: 

• situe el dominio de simulacion (la portion de la escena donde el fluido se movera), 

• situe los origen(es) del fluido(s) , y especifique su material, viscosidad, y velocidad inicial. 

• eventualmente, situe otros objetos que controlan el volumen del fluido (entradas ("inlets") y sumideros ("outlets")), 

• eventualmente, puede situar otros objetos relacionados con el fluido, como: 

o obstaculos , 

o particulas flotando en el fluido, 

° control del liquido , para dar forma deseada en parte al fluido, 

• eventualmente, animar propiedades del fluido . 

• Procesar la simulacion (eventualmente, revisar como sea necesario y procesar repetidamente). 

^ jEl proceso BAKE se realiza en el objeto de Dominio! 
Cuando calcule la simulacion de fluido, procesa la simulacion en el objeto de dominio. 

Por esta razon: 

• Todas las opciones de proceso BAKE son visibles solo cuando el Objeto de Dominio esta seleccionado, 

• Opciones de proceso BAKE son explicadas en la section BAKE de la pagina de Dominio del manual. 

Mas acerca la simulacion 

Para saber mas acerca de la simulacion de fluidos en Blender puede leer: 

• en trucos utiles sobre la simulacion, 

• en detalles tecnicos , para aprender como hacer una simulacion mucho mas realista, 

• el apendice de fluidos para aprender limitaciones, alternativas, y algunos enlaces adicionales. 
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El objeto Dominio 

La caja que delimita al objeto sirve como limite para la simulacion. Todos los objetos fluido deben estar dentro del dominio. 

Los objetos de fluido fuera del dominio no se hornearan ("procesaran"). No se pueden mover pequenas gotas fuera del dominio; 
funciona como si el fluido fuera contenido dentro del espacio 3D por campos de fuerza invisibles. Solo puede haber un dominio de 
simulacion de fluidos en la escena. 

La forma del objeto no importa ya que siempre sera tratado como una caja (Las longitudes de los lados de la caja limitrofe 
pueden ser diferentes). Asi, usualmente no deberia haber ninguna razon para usar otra forma que no fuera una caja. Si necesita 
obstaculos u otros limites que no sean una caja para interferir con el flujo del liquido, necesita insertar objetos tipo obstaculo 
adicionales dentro de los limites del dominio. 

Este objeto sera reemplazado por el fluido durante la simulacion. 

^ El horneado es en el objeto Dominio 

Cuando calcula la simulacion de fluidos, procesa BAKE ("horneado") en la simulacion del objeto dominio. Por esta 
razon todas las opciones de BAKE son visibles solo cuando selecciona el Objeto Dominio. 

Para opciones de BAKE, por favor revise la seccion BAKE en esta pagina. 



Opciones 




Las opciones de simulacion de fluidos con 
el Dominio seleccionado 



Boton Bake 

Para opciones de BAKE por favor revise la seccion BAKE en esta pagina. 
Resolution 

Render resolution 

El granulado al que la simulacion de fluido actual es procesada. Es probablemente el valor mas importante para la 
animacion, ya que determina la cantidad de detalles del fluido, el uso de memoria y disco como ademas el tiempo de 
computation. 



fi » M ft .'ft ft 



1 0cm mug at Resolucion 70. 1 0cm mug at Resolucion 200. 
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Note que la cantidad de memoria requerida aumenta rapidamente: una resolution de 32 requiere cantidad de 4MB, 64 
requiere una cantidad de 30 MB, mientras que 128 requiere mas de 230MB. Asegurese de situar la resolution lo 
suficientemente baja, dependiendo de la cantidad de memoria que disponga, para evitar que Blender cierre por un fallo o 
se bloquee. Recuerde tambien que muchos sistemas operativos limitan la cantidad de memoria que puede ser 
localizada para un solo proceso como Blender, incluso si la maquina contiene mucho mas de esa cantidad. Localice que 
limitaciones se aplican a su maquina. 

Resolution y tamano real del Dominio 

Asegurese de asignar la resolution apropiada a un tamano del mundo real dentro el dominio (revise el valor Realwohd-size en 
Domain Wold panel ). Si el dominio no es cubico, la resolution sera obtenida por el lado mas largo. Las resoluciones junto los otros 
lados seran reducidas segun sus longitudes (igualmente, un dominio no cubico necesitara menos memoria que uno cubico, siendo 
las resoluciones las mismas). 

Preview resolution 

Esta es la resolution en la que las mallas de previsualizacion de superficie seran generadas. Asique no tiene influencia 
en la simulation. Incluso si "No hay nada que ver" en la previsualizacion, deberia haber una superficie de fluido fina que 
podria no ser resuelta en la previsualizacion. 

Display quality 

Como se muestra una simulation generada con BAKE en la vista 3d (menu Viewport Display) y en el renderizado (menu 
Render Display): 

• Geometry, usa la geometria actual (antes de la simulation). 

• Preview, usa la malla de previsualizacion. 

• Final: usa la malla final de alta definition. 

Cuando no se encuentran datos de BAKE, la malla original sera mostrada pordefecto. 

Despues que haya generado BAKE a un dominio, es mostrado (usualmente) en la ventana de Blender como la malla de 
previsualizacion. Para ver el tamano y alcance de la caja de dominio, seleccione Geometry en el desplegable izquierdo. 

Time 

Start 

Es el tiempo de comienzo de la simulation (en segundos). 

Esta option hace que la computation de la simulation en Blender comience mas tarde en la simulation. Las 
deformaciones del dominio y fluir del liquido anterior al tiempo de comienzo no son salvados. 

Por ejemplo, si necesita que el fluido parezca que ha estado fluyendo durante 4 segundos antes del primer frame de 
datos, deberia introduciraqui4.0. 

End 

Es el tiempo de finalizacion de la simulation (en segundos). 

^ Los tiempos Start y end no tienen nada que ver con cuantos fotogramas seran procesados 

Si asigna en tiempo Start a 3.0, y tiempo End a 4.0, simulara 1 segundo de movimiento con fluido. Ese segundo de 
movimiento de fluido sera extendido a traves de cuantos fotogramas esten asignados a Anim panel (Scene context -» Render 
sub-contexto — » Anim y Output panel). Esto significa, por ejemplo, que si ha asignado a Blender a procesar 250 fotogramas a 
25 fps, el fluido se vera como si ya hubiera fluido por 3 segundos al comienzo de la simulation, pero se reproducira en camara 
lenta. (la centeava parte de la velocidad normal), ya que 1 segundo de simulation de fluido se reproduce a traves en el 
transcurso de 10 segundos de video. Para corregiresto, cambie el tiempo final a 13.0 (3.0 + 10.0) para emparejar los 250 
fotogramas a 25 fps. Ahora, la simulation sera en tiempo real, desde que ha asignado 10 segundos de movimiento de fluido a 
sersimulado sobre 10 segundos de animation. Teniendo esos controles en efecto le proporcionara un "control de velocidad" 
sobre la simulation. 

Generate Speed Vector 

Si se pulsa este boton, no se exportaran vectores de velocidad. Por defecto, los vectores de velocidad son almacenados en 
disco. Ellos pueden ser usados para procesar desenfoque de movimiento con los nodos de composition. 

Reverse fluid frames 

La simulation es calculada hacia atras. 

directorio Bake 

Para opciones con BAKE por favor consulte La section BAKE en esta pagina. 
Mundo en el Dominio 
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ainVtorld 
1 Using Scene Gravity 
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ll VUbrld Size: 
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Las opciones del Mundo en el Dominio. 



Viscosity 

Lo "pegajoso" que es el fluido y actualmente la fuerza necesaria para mover un objeto con una cierta area de superficie a 
traves de algo con cierta velocidad. Puede introducir un valor directamente o usar uno de los predefinidos en el desplegable 
(como miel, aceite, o agua). 

Para entrada manual, tenga en cuenta la viscosidad del mundo real (la llamada viscosidad dinamica) es medida en segundos 
por Pascal-segundos (Pa.s), o en unidades Poise (P, equivalente a 0.1 Pa.s, pronunciado "pwaz", porel Frances Jean-Louis 
Poiseuille, quien descubrio las leyes con "el fluir laminar de liquidos viscosos"), y comunmente unidades centiPoise (cP, 
equivalente a 0.001 Pa.s, "sentipwaz"). Blender, en la otra mano, usa viscosidad kinematica (que es viscosidad dinamica en 
Pa.s, dividida por la densidad en kg.rrf 3 , unidades m 2 . s _1 ). La tabla posterior da algunos ejemplos de fluidos junto con sus 
viscosidades dinamicas y kinematicas. 

Entradas manuales son especificadas por un decimal y un exponente. Los campos de introduction de numero decimal y 
exponente (notacion cientifica) se simplifican introduciendo numeros muy pequenos o grandes. La viscosidad del agua a 
temperatura ambiente es 1 .002 cP, ou 0.001 002 Pa.s; la densidad del agua es alrededor de 1 000 kg.rrf 3 , que nos da una 
viscosidad kinematica de 0.000001002 m 2 .s" 1 - asique lo introducido seria 1.002 veces 10 a menos seis (i.002*i0~ e en 
notacion cientrfica). Cristal derretido y hierro fundido son fluidos, pero muy viscoso; deben'a de introducir algo como 1.0*10° (= 
1 .0) como su viscosidad kinematica (indicando un valor de l . Oxio 6 cP). 

Note que el simulador no esta preparado para objetos no fluidos, como materiales que no "fluyen". Simplemente colocando la 
viscosidad a valores muy grandes no resultaran en un comportamiento de cuerpo rigido, sino que ademas puede causar 
inestabilidad. 

Viscosidad variable 

Los valores por defecto en Blender se consideran tipicos para esos tipos de fluidos y que se "vean correctamente" cuando se 
animen. Igualmente, la viscosidad actual de algunos fluidos, especialmente los altamente azucarados como sirope y miel, dependen 
altamente de la temperatura y la concentration. La viscosidad del aceite varia segun el grado de SAE. El cristal a temperatura 
ambiente es basicamente un solido, pero a 1500 grados Celsius fluye (casi) como agua. 

Unidad conversion de Viscosidad Blender 
viscosidad dinamica (en cP) viscosidad kinematica (Blender, en rn^s" 1 ) 

1 .002x1 0° (1 .002) 1 .002x1 0" 6 (0.000001 002) 

5.0x1 0 2 (500) 5.0x1 0" 5 (0.00005) 

1. 0x1 0 4 (10,000) 2.0x10- 3 (0.002) 
3.0x1 0 4 (30,000) 3.0x1 0' 3 (0.003) 

1.0x10 5 (100,000) 1. 0x1 0" 1 (0.1) 

1.0x10 15 1.0x10° (1.0) 

Tamario del objeto de dominio en el mundo real medido en metros. Si necesita crear una taza de cafe, esta deberia de ser de 
unos 10 cm. (0.1 metros), mientras que una piscina de natation deberia serde 10m. El tamario indicado aquies para el lado 
mas largo de la caja lim'rtrofe del dominio. 



Realv\orld- 
size 



Fluido 

Agua (20°C) 
Aceite SAE 50 
Miel (20°C) 
Sirope de chocolate 
Ketchup 

Cristal Derritiendose 



Optimization 
Gridlevel 

Cuantos niveles adaptativos seran usados durante la simulation - colocandolo a -1 hara una selection automatica. 
Compressibility 

Si tiene problemas con regiones grandes de fluido estable en alta resolution, puede ayudar reducir este numero ( tenga 
en cuenta que aumentara los tiempos de computation). 

Limites del Dominio 



Partial Slip 



in Boundar 



Amount: 0.200 



Surface: 

3 ( Smoothing: 1.000 



Subdivisions: 0 



Panel de limites de dominio 
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Esta caja tiene todas las opciones de resbalar y superficie. 
Boundary type 

Determines the stickiness of the obstacle surface, called "Surface Adhesion". Surface Adhesion depends in real-world on the 
fluid and the graininess or friction/adhesion/absorption qualities of the surface: 

No Slip 

Causes the fluid to stick to the obstacle (zero velocity). 
Free Slip 

Allows movement along the obstacle (only zero normal velocity). 
Part Slip 

Mixes both types, with 0 being equal as No Slip, and 1 being identical to Free Slip. 

Surface 

Surface Smoothing 

Cantidad de suavidad aplicada a la superficie del fluido. 1 .0 es estandard, 0 es apagado, mientras que valores grandes 
incrementa la cantidad de suavizado. 

Subdivisions 

Permite la creacion de mallas con superficies de alta resolution directamente durante la simulacion ( que es lo contrario 
a hacerlo despues con un modificador de subdivision). Un valor de 1 significa que no hay subdivision, y cada incremento 
consiste en un paso adelante en subdivision de cada voxel de fluido. Las mallas resultantes se volveran rapidamente 
grandes, y puede requerir grandes cantidades de espacio en disco. Tenga cuidado en combination con grandes 
cantidades de suavizado - esto puede producir largos tiempos de computation debidos a la generacion de las mallas de 
superficie. 

Hide fluid surface 
Particulas de dominio 




Panel Particulas de Dominio 

Aqui puede ahadir particulas al fluido simulado, para mejorar el efecto visual. 
Trazar Particulas 

Numero de particulas trazadas a ser colocadas dentro del fluido al comienzo de la simulacion. Para mostrarlas debe crear otro 
objeto con la Particula de tipo fluido, explicada mas adelante, que usa el mismo directorio BAKE que el dominio. 

Generar Particulas 

Controla la cantidad de particulas de fluido a crear (0=desconectado, 1=normal, >1=mas). Para usarlo, debe tener una 
superficie de subdivision con un valor de al menos 2. 




Un ejemplo del efecto de particulas como puede verse aqui - la imagen de la izquierda 
ha sido simulada sin ellas, y la derecha con particulas y la subdivision activada. 



BAKE 
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La simulacion de fluido con Dominio 
seleccionado 

Boton Bake 

Realiza la simulacion actual de fluido. Blender continuara trabajando normalmente, que habra una barra de estado en la parte 
superior de la ventana. proxima al desplegable de render. Pulsando Esc o la "x" proxima a la barra de estatus abortara la simulacion. 
Despues dos ".bobj .gz" (uno para la calidad Final, otro para la calidad Preview), ademas de otro ".bvei.gz" (para la calidad Final) 
estaran en el directorio destino elegido para cada fotograma. 

Directorio de proceso 

jREQUERIDO! 

Prefijo de archivo y directorio a almacenar mallas de superficie procesadas. 

Esto es similar a la configuration de salida en animacion, solo que seleccion de un archivo es un poco especial: cuando seleccione 
cualquiera de las mallas de superficie generadas anteriormente, (e.g. "testi_fiuidsurface_finai_o 132. bobj .gz"), el prefijo sera 
asignado automaticamente ("testi " en este ejemplo). De esta forma la simulacion puede ser creada varias veces con diferentes 
configuraciones, y permite cambios rapidos entre las diferentes series de datos de superficie. 

El valor por defecto es 7tmp/", que probablemente no es lo que necesita. Debe elegir un nombre de directorio apropiado y un prefijo 
de archivo para que esos archivos sean almacenados en un lugar adecuado y ademas nombrarlos de una forma en la que dos 
simulaciones de fluidos no tengan conflicto uno con el otro. (Si intenta especificar solo un nombre de directorio aqui, p.e. sin un 
prefijo en nombre de archivo, no olvide la parte final "/"). 

Notas 

Dominio Unico 

A causa de la posibilidad de poder extender y enlazar entre escenas, solo puede haber un dominio en todo un archivo .blend . 

Seleccionando un Dominio ya procesado ("Baked") 

Despues que un dominio ha sido procesado, este cambia a la malla de fluido. Para re-seleccionar el domino para que puedas 
procesarlo de nuevo despues de efectuarle cambio, vaya a cualquier fotograma y seleccione ( RMB L?) la malla de fluido. 
Entonces puede pulsar el boton BAKE de nuevo para re-procesar el fluir del liquido dentro de ese dominio. 

El proceso siempre comienza en el fotograma #1: 

El simulador de fluido ignora el valor Sta el el panel Anim , siempre se procesara desde el fotograma 1 . 

Si desea que la simulacion empiece mas tarde del frame 1 , debe marcar los objetos del fluido del dominio como inactivos 

hasta el fotograma que desee comenzar la simulacion. Mire mas abajo para mas information. 

Procesado siempre termina con el fotograma End asignado en el panel Anim : 

Situ velocidad de fotograma es 25 fotogramas por segundo, y el tiempo de finalizacion son 4.0 segundos, entonces deberia (si 
el tiempo de comienzo es 0) asignarsu animacion al final del fotograma 4.0 * 25 =100. 

Liberando las soluciones ya procesadas 

Eliminando el contenido del directorio "Bake", es una forma destructiva de conseguirlo. jTenga cuidado si hay mas de una 
simulacion que use el mismo directorio de BAKE (asegurese de que tiene nombres de archivo diferentes, o se sobreescribiran 
unas a otras)! 

Reusando procesados 

Introduciendo manualmente (o buscando) un salvado previamente ("baked") directorio procesado y ahadiendo una mascara de 
nombre de archivo podra alternar el fluir del liquido y la deformation de malla a usar que existia durante el antiguo proceso. 
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Tambien, puede reusarflujos procesados simplemente indicandolos en este campo. 

Tiempo de proceso con BAKE 

Procesar ("Baking") consume mucha potencia de computation (tiempo de proceso). Dependiendo de la escena, podria ser 
preferible procesarla durante la noche. 

Si la malla tiene modificadores, las opciones de renderizado son usadas para exportar la malla al procesador de fluido. 
Dependiendo de la configuracion, los tiempos de calculo y memoria pueden incrementarse exponencialmente. Porejemplo, 
cuando use una malla con Subsurf como un obstaculo, deberia de ayudara reducirel tiempo de simulation desconectandola, o 
colocandola a un nivel inferior de subdivision. Cuando la configuracion sea correcta, puede incrementar los valores para 
conseguir un resultado mas realista. 
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Objeto Fluido 



Opciones del objeto Fluido 

Todas las regiones de este tipo de objeto que esten dentro de la caja lim'rtrofe sera usado como fluido en la animacion. Si coloca 
mas de un objeto de fluido dentro del dominio, no deberian estar cruzados. Asegurese tambien que las normales de la superficie 
apuntan hacia afuera. Al contrario que los objetos dominio, la forma de la malla sies usada para dar forma a los objetos de fluido. 



Volume initialization formas de initialization de volumenes de fluido. 

• Volume inicia la parte interior del objeto como fluido. Solo funciona con objetos cerrados. 

• Shell iniciara solamente una fina capa por todas las caras de la malla. Esto tambien funciona tanto para objetos abiertos y 
cerrados. 

• Both combina volume y shell - la malla deberia estar cerrada tambien. Compruebe la imagen siguiente. 



Ejemplo de los diferentes tipos de initiation de volumen. Volume, Shell y Both (el tipo 
shell es usualmente mayor que el volumen interior) 

Animated Mesh/Export 

Pulse este boton si la malla esta animada (p.e. deformada por un armature, shape keys o un lattice). Note que esto puede 
hacer el procesado significativamente mas lento, y no es necesario activarlo si esta animadas solamente sus Ipos de posicion 
o rotation, (p.e. solo transformacion de objecto). 



Velocidad del fluido al comienzo de la simulation, en metros por segundo. 
jl_a direction de las normales de superficie es muy importante! 

Blender usa la orientation de las normales de superficie para determinar que es "dentro de" del objeto Fluido y que es "fuera". 
Necesitaria que todas las normales apunten hacia afuera (en Edit mode, use CtrIN o pulse Space y escoja Edit -> Normal — > 
Calculate Outside). Si las normales apuntan en la direction equivocada, sera recompensado con un "torrente de agua gigante" 
ya que bender pensara que el volumen del objeto esta jafuera de la malla! Esto se aplica cualquiera que sea el valor de 
Volume init. 




Initial 



velocity 



-Gabysoft 
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Este objeto sera usado como un obstaculo en la simulacion. Como un objeto de fluido, los objetos obstaculo no deberian cruzarse. Al 
igual que los objetos de fluido, la malla de superficie es usada como obstaculo. Para objetos de gran volumen, asegurese que las 
normales del objeto esten calculadas correctamente, y apuntando adecuadamente (use el boton Flip Normal, en Edit mode, panel 
Mesh Tools , Editing contexto [F9]), particularmente cuando sea un contenedor forma heterogenea. Aplicando el modificador SubSurf 
antes de procesar la simulacion deberia ser tambien una buena idea si la malla no esta animada. 

Volume initialization formas de initialization de volumenes de fluido. 

• Volume inicia la parte interior del objeto como fluido. Solo funciona con objetos cerrados. 

• Shell iniciara solamente una fina capa por todas las caras de la malla. Esto tambien funciona tanto para objetos abiertos y 
cerrados. 

• Both combina volume y shell - la malla deberia estar cerrada tambien. Compruebe la imagen siguiente. 




Ejemplo de los diferentes tipos de initiation de volumen. Volume, Shell y Both (el tipo 
shell es usualmente mayor que el volumen interior) 



Boundary type 

Determina la adherencia de la superficie del obstaculo, llamada "Adhesion de Superficie". La Adhesion de Superficie depende 
en el mundo real del fluido y la porosidad o cualidades de friccion/adhesion/absorcion de la superficie. 

• Noslip hace que el fluido se adhiera a un obstaculo (velocidad cero). 

• Free(-slip) permite movimiento sobre el obstaculo (solo velocidad cero en la normal). 

• Part(-slip) mezcla ambos tipos, con 0 siendo mayoritariamente noslip, y 1 siendo identico a freeslip. 



Note que si la malla esta moviendose, sera tratada como noslip automaticamente. 




Ejemplo de los diferentes tipos limitrofes para una gota cayendo sobre el muro inclinado. 
De izquierda a derecha: no-slip, part-slip 0.3, part-slip 0.7 y free-slip. 



Animated Mesh/Export 

Pulse este boton si la malla esta animada (p.e. deformada por un armature, shape keys o un lattice). Note que esto puede 
hacer el procesado significativamente mas lento, y no es necesario activarlo si esta animadas solamente sus Ipos de posicion 
o rotation, (p.e. solo transformacion de objecto). 

PartSlip Amount 

Cantidad de mezcla entre no- y free-slip, descrita anteriormente. 

Soporte de obstaculos moviendose 
Blender ahora soporta obstaculos moviles. 

En el pasado, un objeto movil era tratado automaticamente como no slip (pegado), asi que si necesitaba hacer un salpicado con un 
objeto movil, necesitaba poner un piano transparente en el lugar donde el fluido golpeaba el objeto movil, exactamente alineado y 
modelado como el objeto, para "falsear" el chapoteo. Esto ya no es necesario nunca mas. 

Impact Factor 

Cantidad de correction de volumen en el fluido que gana/pierde de impactar con objetos moviles. Si este objeto no se esta 
moviendo, este valor no tiene efecto. Pero si es movil y el fluido colisiona con el, en el caso que el valor sea negativo, una parte 
del volumen sera absorbida del Dominio, y un numero positivo la ahadira. Su rango esta entre -2.0 to 10.0. 

- qabriqn 
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Controlando el volumen de fluido 

Para controlar el volumen del fluido en la simulacion, puede asignar objetos en la escena para anadir o absorber liquido dentro del 
Dominio del Fluido . 

Inflow ("Entrada") 




Opciones de entrada de Fluido 

Este objeto colocara fluido dentro de la simulacion, como un grifo de agua. 
Volume initialization formas de inicializacion de volumenes de fluido. 

• Volume inicia la parte interior del objeto como fluido. Solo funciona con objetos cerrados. 

• Shell iniciara solamente una fina capa por todas las caras de la malla. Esto tambien funciona tanto para objetos abiertos y 
cerrados. 

• Both combina volume y shell - la malla deberia estar cerrada tambien. Compruebe la imagen siguiente. 




Ejemplo de los diferentes tipos de iniciacion de volumen. Volume, Shell y Both (el tipo 
shell es usualmente mayor que el volumen interior) 



Inflow velocity 

Velocidad del fluido que es creada dentro del objeto. 

Local Coords/Enable 

Usa coordenadas locales para la entrada de liquido. Esto es util si el objeto esta moviendose o rotando, asiel chorro de liquido 
seguira/copiara ese movimiento. Si es desactivado, la localization ydireccion no cambiaran. 

Animated Mesh/Export 

Pulse este boton si la malla esta animada (p.e. deformada por un armature, shape keys o un lattice). Note que esto puede 
hacer el procesado significativamente mas lento, y no es necesario activarlo si esta animadas solamente sus Ipos de posicion 
o rotation, (p.e. solo transformacion de objecto). 



Outflow ("Salida") 




Opciones de salida de Fluido 

Cualquier fluido que entra en la region de este objeto sera eliminado (piense en un sumidero o agujero negro). Esto puede ser util en 
combination con una entrada para prevenir que se llene completamente el dominio. Cuando esta activado, funciona es como un 
tornado (tromba de agua) o una aspiradora de agua, y la parte donde el fluido desaparece seguira al objeto como si se moviera 
alrededor. 

Volume initialization formas de inicializacion de volumenes de fluido. 
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• Volume inicia la parte interior del objeto como fluido. Solo funciona con objetos cerrados. 

• Shell iniciara solamente una fina capa por todas las caras de la malla. Esto tambien funciona tanto para objetos abiertos y 
cerrados. 

• Both combina volume y shell - la malla deberia estar cerrada tambien. Compruebe la imagen siguiente. 




Ejemplo de los diferentes tipos de iniciacion de volumen. Volume, Shell y Both (el tipo 
shell es usualmente mayor que el volumen interior) 



Animated Mesh/Export 

Pulse este boton si la malla esta animada (p.e. deformada por un armature, shape keys o un lattice). Note que esto puede 
hacer el procesado significativamente mas lento, y no es necesario activarlo si esta animadas solamente sus Ipos de posicion 
o rotacion. (p.e. solo transformacion de objecto). 

- qabriqn 
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Particle ("Particulas" 




Opciones de particulas de Fluido 



Este tipo puede ser usado para mostrar particulas creadas durante la simulacion. Por ahora solo son soportadas trazas nadando 
junto con el fluido . Note que el objeto puede tener cualquier forma, posicion o tipo - cuando es pulsado el boton de particulas, un 
sistema de particulas junto con las particulas de la simulacion de fluidos seran creados en la posicion asignada. Cuando mueva el 
objeto original, podria ser necesario eliminar el sistema de particulas, desactivar las particulas de la simulacion de fluido ("fluidsim") y 
reactivarlas de nuevo. Las particulas de simulacion de fluido ("fluidsim") tampoco son afectadas actualmente por cualquier otra 
fuerza de particulas u ajustes. 



Influence 
Size 



luence 



Las particulas pueden tener diferentes tamanos, si este valor es 0 todas son forzadas a ser de la misma envergadura. 
Alpha Influence 

Si este valor es >0, los valores alfa ("alpha") de las particulas son cambiados dependiendo de su tamaho. 

Particle type 
Drops 

Chapoteos de superficie del fluido resultante en gotas siendo lanzadas, como agua fresca, cuando hay baja tension de 
superficie. 

Floats 



La tension de superficie del fluido es mayor y mas pesado, como agua de mar fria y sopa. Las roturas son mas cercanas 
y vuelven a la superficie mas rapido que Drops, con alta Tension de superficie. 



Tracer 



Gotas siguen la superficie del agua donde esta existiera, como una niebla suspendida sobre capas de fluido anteriores. 
Uselo para ver donde ha estado el nivel de fluido. 

Path (directorio para BAKE) 

Cuando se ejecuta la simulacion es de donde se cargan las particulas. Esto deberia tener normalmente el mismo valor que el 
objeto de dominio fluido (p.e. copiado por CtrIC, CtrlV). 



- gahrig n 
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Description 

Usando el metodo Lattice-boltzman, el fluido es controlado usando particulas donde se definen los campos de fuerza locales y son 
generados automaticamente ya sean de una simulation fisica u una secuencia de formas objetivo ("target shapes"). Al mismo 
tiempo, es preservado tanto como sea posible el movimiento natural del fluido. 

[video link] 

Ejemplos 

En estos ejemplos, usamos la option de Control de Fluido ("Fluid Control") para controlar parte del fluido para que tenga una cierta 
forma (la gota en forma de esfera o la tetera) antes de que caiga en el resto del fluido: 




"Control de Fluido Magico" 



Opciones 



▼ Fluid 


Control i v 






Time: 


\Q Quality: 10.000 ^ 


r Start: 0.000 | 


Q Reverse Frames 




End: 4.000 J 


Attraction Force: 




Velocity Force: 


f Strength: 0.200 




' Strength: 0.200 


1^ Radius: 0.750 __, 




^ Radius: 0.750 J 





opciones de control de Fluido. 
Quality 



Resultado de la calidad en el control de particulas para el objeto control de fluido. 

Reverse Frames 

El movimiento de control de particulas es invertido. 

Time 

Especifica los tiempos de comienzo y fin durante el tiempo que el objeto de control de fluidos esta activo. 
Attraction force 

Las fuerzas de atraccion especifica la fuerza en la es emitida el objeto de control de fluidos. Fuerzas positivas resultan en 
atraccion del fluido, fuerzas negativas en repulsion. 

Velocity force 

Si el control de fluido se mueve, la velocidad resultante puede tambien introducir una fuerza al fluido. 
Mire tambien 

Notas de lanzamiento: Template:Release_Notes/2.48/FluidControl 
- qabriqn 
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Notas de Desarrollo 

La nueva simulacion de humo de Blender esta basada en el documento ' Wavelet Turbulence for Fluid Simulation ' y su codigo de 
ejemplo asociado. 

Ha sido implementado en Blender por Daniel Genrich y esta mantenido en la actualidad por Janne Karhu. 
Funcionamiento Interno 

El simulador utiliza un modelo basado en fluidos volumetricos, que finalmente obtiene parrillas o cuadriculas voxel. Estos datos voxel 
se visualizan internamente en la vista 3D de Blender usando shading OpenGL personalizado, y se puede renderizar usando texturas 
Voxel Data. La simulacion de humo de Blender envuelve los voxels existentes Particulas . Requiere un objeto emisor de particulas y 
un objeto de dominio dentro del cual se renderiza el humo. 

Nota 

Esta parte de la documentation utiliza la version 2.58 
Flujo de Trabajo del Usuario 

La simulacion de humo es similar a la simulacion de fluidos: requiere un objeto dominio y un objeto flujo para realizar la simulacion: 

• Configure como el dominio de la simulacion un objeto que defina los limites del volumen de simulacion, 

• Configure como objeto de flujo un objeto que determine desde donde se producira el humo, 

• Configure objetos de colision , para que el humo interactive con los objetos de la escena, 

• asigne un material al humo , 

• calcule la simulacion 

En caso de tener problemas, por favor consulte el Apendice 
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Smoke Domain 
Dominio del Humo 

Al igual que en la simulacion de fluidos, la mayoria de los ajustes se muestran cuando el objeto dominio esta seleccionado. 
Crear un Dominio 

Antes de poder anadir humo a la escena tiene que definir el area donde el humo de la simulacion tiene lugar. En la fisica de Blender 
esto se llama un dominio. Una buena idea es elegir un cubo para el mismo, ya que puede escalarlo a la vista de la camara mas 
tarde. En nuestro caso, se hace al cubo pordefecto mas grande pulsando S yarrastrando el raton. 

No edite los vertices del dominio 

Si quieres un dominio mas grande, escale al objeto. El cambio en el modo de edicion hara que su humo aparezca mas de una vez 
durante el renderizado, como una textura repetida. 

Asegiirese de esta en modo objeto y vaya a la pestaha Physics. Ahada humo y elija el boton de seleccion Domain. Por ahora eso es 
todo, volveremos a las opciones que aparecen mas tarde. 




La pestaha physics podria - gdg humQ 
estarescondida 




T Smoke 



Remove 




None 


Domain 







▼ Soft Body 



Add 



J 



Elija dominio para el cubo 



El Objeto Dominio de Humo 
Opciones Genericas 

Resolution 

El grado de detalle el humo. Una resolucion de 32 se precalculara en pocos segundos, mientras que una resolucion de 100 
puede llevar hasta una hora y media en la mayoria de los PC. 
Time Scale 

Afecta a como de rapido se reproduce la simulacion. 

Border Collisions 
Vertically Open 

El humo desaparece cuando choca con la parte superior e inferior del dominio. 

Open 

El humo desaparece cuando cruza los limites del objeto de dominio. 
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Collide All 

Los limites de dominio son tratados como objetos de colision, el humo chocara y permanecera en el interior. 
Temperature and Density 

Cuanto afecta la densidad y la temperatura al movimiento del humo. Los valores mas altos hacen que el humo crezca rapido. 
Vorticity 

Afecta como se agita el humo, con turbulencia / rotacion. 
Dissolve 

Permite al humo disiparse con el tiempo. 

Time 

Velocidad de disipacion del humo. 

Slow 

Utiliza "1/Time" en vezde Time, haciendo que el humo se disuelva mas lentamente. 
Opciones de los Grupos de Humo 



to do 



Opciones Smoke High Resolution 
Opciones de Humo de Alta Resolution 

La opcion de alta resolucion le permite simular a baja resolucion y utiliza tecnicas de ruido para mejorar la resolucion sin llegar a 
calcularla. Esto permite a los animadores crear una simulation de baja resolucion rapida y despues ahadir detalles sin cambiar el 
movimiento de fluidos en general. 

Varios metodos para esto estan disponibles, incluyendo el valor predeterminado: Wavelet, que es una implementation de 
'turb.php|Wavelet Turbulence for Fluid Simulation ' 

Resolution/Divisions 

Mejorar la resolucion del humo con este factor usando ruido. 
Smooth Emitter 

Suaviza el humo emitido para evitar bloqueos. 
Show High Resolution 

Muestra alta resolucion usando amplification. 
Noise Method 

Wavelet 

FFT 

Strength 

Fuerza del ruido. 

Opciones Smoke Field Weights 
Opciones de los Pesos de Campo de Humo 

Determina la cantidad de diversas fuerzas y campos de fuerza afecta el humo. 
Gravity 

Cuanto afecta la Gravedad al humo. 

All 

Cambia la influencia general de todos los campos de fuerza. 
Las otras opciones determinan la cantidad en que varios campos de fuerza afectan al humo. 
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Crear un Objeto Flujo 

Una vez que ha definido el volumen que contendra el humo, ahadira un objeto desde el cual el humo sera emitido. Ahada otro cubo y 
asegurese de que esta dentro del cubo del dominio o ShiftA » Mesh » Cube; se debe seleccionar la vista 3D). 

Estando en el modo edicion vaya physics y ahada smoke al cubo pequeho tambien. Esta vez elija Flow. 

El humo no sera emitido desde el objeto en si mismo pero si desde las particulas que emite. Asi necesita configurar un sistema de 
particulas. Con el cubo pequeho seleccionado vaya a la pestaha particulas. Ahada un sistema de particulas nuevo y desmarque 
physics ya que no quiere el humo se emita desde un lugar estacionario. Tampoco quiere ver las particulas, asi que desmarque 
rencfertambien. 











U, I i I I 


3 









La pestaha de particulas 
esta justo a la derecha de la particulas esten afectadas 
pestaha physics por physics 




Forces. 

No se quiere que las 



Tampoco se quiere ver las 
particulas 



Ahora vuelva a la pestaha physics y elija el sistema de particulas en la seccion smoke. Deberia haber una lista con solo un sistema a 
elegir que se llama 'ParticleSystem' ya que no se cambio el nombre. Ahora puede reproducir en la linea de tiempo para ver el humo 
saliendo del cubo. Otro modo de previsualizar el humo es empezar la animation con AltA (se para del mismo modo). 




Seleccione aqui el nuevo O reproduzca en la linea de Ahora deberia haber humo 
sistema de particulas creado tiempo o use ALT+A en la vista 3D 



Configuracion 

Outflow 

Elimina el humo de la simulation. 
Particle System 

Sistema de particulas emitido desde el objeto. 
Initial Velocity 

El humo hereda su velocidad de la particula emisora. 
Multiplier 

Multiplicador para ajustar la velocidad pasada el humo. 
Initial Values 

Absolute Density 

Solo permite dar valor de desidad en el area de emision. 
Density 

Valor de desidad inicial. 
Temp. Diff. 

Temperatura ambiente a alcanzar. 
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Colisiones 
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El humo puede colisionar con objetos malla, usando la opcion Collision en Smoke. En la actualidad solo estan soportados objetos 
de colision estaticos. 



Forces 
Fuerzas 

Los campos de fuerza de Blender (tales como los campos de viento o los vortices) tambien estan soportados, modificando la 
simulation de humo al igual que hacen para otros sistemas de fisica como las particulas. 
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Material el Humo 
Crear el Material 

Simular el humo es facil, sin embargo renderizarlo no lo es. 




Imagen renderizada sin el material de humo 
correcto. 

El renderizado en este punto resultara simplemente en un gran cubo (Imagen, F12) o en una interruption (Animation, CtrlF12). 
El material debe ser de tipo volumetrico con una densidad de 0 y una alta escala de densidad. 




Configuration del material. 



La primera cuestion se puede fijarfacilmente trabajando sobre el material y la textura del cubo del dominio. El humo requiere un 
material complejo para rederizarse correctamente. Seleccionando el cubo grande y llendo a la pestaha material. Alii cambie el 
material a volumen o 'Volume' y poniendo desidad a cero. Si se pone un valor mayor que cero, el cubo se llenara con el material del 
volumen. Las otras configuraciones sin embargo afectaran al humo. Se cubrira mas adelante. 
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a 


Volume 
L. 


Halo 



Render object as a volume. 

Python Material. type 



lr a la pestana material 



□ 

El humo necesita un material 
volumetrico 




B Asvmmetrv: 0.000 HI 

La densidad se aplica solo 
al cubo, asi que necesitamos 
ponerlo a cero 



Anadir la Textura 



Ademas, el humo requiere su propia textura. Blender 2.6 tiene una textura justo para renderizar humo llamada Voxel Data . Debe 
recordar configurar el objeto dominio y cambiar la influencia. 




KGB to Intensity | 

j c 

Configuracion de la textura. 

Vaya a la pestana textura y cambie el tipo a 'Voxel Data'. Bajo la configuracion de Voxel Data establezca el objeto de dominio a 
nuestro cubo de dominio (deberia estar listado justo como 'Cube' ya que se esta usando un cubo de Blender por defecto). Bajo 
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'Influence' marque 'Density 1 y dejelo en 1 .000 (Emission se deberia marcar automaticamente tambien). Ahora deberia ser capaz de 
renderizar fotogramas individuales. Puede elegir el color del humo tambien, activando 'Emission Color' justo debajo. 



Para ver el humo mas claro 

Bajo la pestana 'world' o universo, elija un color muy oscuro para el horizonte. 

■■■I 





Tex 




Voxel Data 
File Format 
Domain Object: 
□ Still Fra 




Se necesita anadir una 
textura a I humo 



El tipo deberia ser Voxel 
Data 



Interpolation. 

El dominio es una vez mas 
nuestro cubo grande 



Z; 0.00 



T influence 



Causes the texture to affect the volui 



Utilice 'density 1 como 
influencia 




Finalmente su primera 
imagen de humo 
renderizada :) 




El humo renderizado. Es dificil de ver, pero esta ahi. 
Extendiendo el Simulador de Humo: jFuego! 

Puede tambien convertir su humo en fuego con otra textura. Para hacer fuego, marque 'Emission Value' en el Panel 'Materials'. 
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surfa. ■• r ,■ ,, — Halo 



▼ Preview 




El material Fuego. 

Entonces anada otra textura (mantenga la vieja textura o no se mostrara el humo). Dele una rampa de color ardiente - con colores 
basados en alpha, y cambiando la influencia a 'Emission' y 'Emission Color'. Cambie 'blend' al valor 'Multiply'. 
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Imagen renderizada del fuego. 
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Precalculando Simulaciones de Humo 



Si quiere renderizar una animacion, lo primero que necesita es precalcular ("bake") su humo. Baking es simplemente el calculo de 
una simulacion. Para precalcular el humo, el archivo debe estar guardado. Los calculos se almacenan en archivos de cache que 
pueden tener su nombre. El algunas ocasiones, el proceso de calculo puede interrumpir Blender. [Vea solucion de problemas] 

A traves de la depuracion en la linea de tiempo o reproduciendo la animacion en la vista 3D a traves de AltA ya realizo algunos 
calculos en tiempo de ejecucion en memoria. Pero para renderizar la animacion, los datos del precalculo deben estar en el disco. Y 
antes de que pueda hacer el precalculo, necesita guardar su archivo BLEND. 

Despues seleccione el cubo de dominio y vaya a la pestaha physics donde puede abrir la seccion Smoke Cache. Dele un nombre al 
archivo de cache introduciendo en el cuadro de texto y pulsando «-i Enter. Pulsando Bake sus datos de simulacion se calcularan y 
almacenaran en el disco. Observe que la depuracion en la linea de tiempo funciona ahora. En este momento deberia ser capazde 
renderizar la animacion. 




Smoke I 



Smoke Field Weights 



► Smoke Cache 



J? 



I! 



bake tut 



File Name: 




U Smoke High Resolution 
Smoke Groups 
SoftBody 



Vaya a la seccion cache de 
su dominio de humo 



File Name: 



bake tut 



Start: 1 



Los archivos del disco 
necesitan un nombre 



Start: 1 



Bake 



J [Calculc 



Finalmente esta listo para el 
proceso de precalculo 
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Solucion de Problemas 

• Q. jBlender se interrumpe cuando pulso el boton Domain de una simulation de humo! 

• A. Esto se debe a drivers no actualizados. Actualice sus Drivers. 

• Q. jBlender se interrumpe cuando pulso Bake en simulaciones de humo! 

• A. No tiene memoria RAM suficiente para realizar el precalculo. Intente hacerlo con una resolution mas baja. 

• Q. jEl humo no se renderiza! 

• A. Vuelva y lea la documentation. 

• Q. Cuando intento hacer fuego, obtengo resultados extrahos o no se muestra. 

• A. Asegurese que tiene un valor alto de emision para el material, que tiene una textura de densidad de humo, y que configuro la 
textura del fuego a Multiply. 

Enlaces Externos 

• In-Depth introduction to smoke and fire in Blender 2.5 covering most of the pitfalls 

• Guide to realistic fire in Blender by MiikaH 
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Pintura dinamica es un nuevo modificador y sistema de fisicas que transforma objetos en lienzos de pintura y pinceles, creando 
colores de vertice, secuencias de imagenes o desplazamiento. Esto hace que muchos efectos posibles que eran previamente 
dificiles de conseguir, por ejemplo: pisadas en la nieve, gotas de lluvia que humedecen el suelo, pintura que se pega a paredes, u 
objetos que se congelan gradualmente. 

Esta guia explica lo basico del interface de la Pintura Dinamica ycualidades generates. 



Como activar la Pintura Dinamica 
Activando el modificador 

Pintura Dinamica puede seractivada desde la pestana "Fisicas" del editor de propiedades. 
Tipos 

El propio modificador tiene dos tipos diferentes: 
Canvas 

Hace que el objeto reciba pintura de pinceles de Pintura Dinamica. 
Brush 

Hace que el objeto aplique pintura en el objeto con Canvas. 



Puede tambien activar brush y canvas simultaneamente. En ese caso el mismo objeto "brush" no influenciara su "canvas", pero 
puede igualmente interactuar con otros objetos en la escena. 

Mire tambien 

• Una introduction paso a paso 

• Una quia detallada que cubre cada opcion con imagenes y ejemplos (Actualmente desactualizada) 
-gabrign 




Nota 
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Pincel Dinamico 
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Panel Principal 



▼ Dynamic Paint 


Canvas 


Brush 


SS Remove Brush 


6 Erase Paint 


0 Use object material 


W' Wetness: 1.00 


Alpha: 1.00 J 


Panel principal Brush 



Desde el primer panel de brush puede definir como el pincel afecta al color de las capas de las superficies. 
Absolute Alpha 

Este parametro limita la influencia del alpha del pincel. Sin el, el pincel es ahadido sobre la superficie una y otra vezen cada 
fotograma, incrementando el alpha y por tanto la influencia del pincel en la capa. En muchos casos sin embargo, es preferible 
no incrementar el alpha del pincel si ya esta a nivel del mismo. 

Erase Paint 

Hace que el pincel disuelva la pintura existente en vezde ahadirla. 
Wetness 

Define como de "humeda" es la nueva pintura. La humedad es visible en la capa de humedad o v&tmap pintada. La velocidad 
de los efectos "Drip" y "Spread" tambien dependen de como de humeda es la pintura. 

Use object matehal 

Si se habilita, puede definir un material para ser usado como color del pincel. Esto incluye el color base del material y todas las 
texturas unidas a el, que eventualmente coinciden con el color difuso. Esta opcion esta solo disponible cuando se utilizar el 
renderizado interno de Blender. 

De otro modo puede definir un color para el pincel desde el cuadro de color inferior. 
Alpha 

Define el alpha o visibilidad del pincel. La humedad final tambien queda afectada por el alpha. 
Panel Source 



Panel Origen 




Panel origen de Brush 



La configuracion del origen del pincel permite definir como se define la influencia/interseccion del pincel. 

En la actualidad haycinco tipos de comportamiento del pincel a elegir, cada uno con sus opciones individuales para su 
configuracion: 




Origen del pincel - Volumen 



Mesh Volume 
Volumen de Malla 

Esta es la opcion por defecto. El pincel afecta a todos los puntos de la superficie dentro del volumen de la malla. 
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Proximity 

Proximidad 

Solo utiliza la distancia definida porel punto mas 
cercano de la superficie de la malla del pincel. Observe 
que dentro del volumen no queda afectado 
necesariamente ya que no es el punto mas cercano de Origen del pincel - Proximity. El Opcion Project habilitada. Vea 
la superficie. pincel afecta a todos los pixeles de como el pincel solo afecta a la 

la capa alrededor de el capa en la direccion de la normal 

Falloff 

El tipo de atenuacion de la proximidad, puede ser suave (Smooth), marcado (Sharp) o configurado a traves de un degradado 
de color. 

Project 

Proyecta el pincel sobre la capa (canvas) desde una direccion definida. Basicamente se puede considerarcomo la "direccion 
alineada" con la proximidad. 




Mesh Volume + Proximity 

Volumen de Malla + Proximidad 

Igual que el tipo volumen, pero tambien tiene influencia 
sobre la distancia definida. Se encuentran disponibles 
los mismos tipos de atenuacion que en el caso de 
Proximidad. 

Inner Proximity 

Aplica proximidad dentro del volumen de la malla. 

Negate Volume 

Alpha del pincel negativo dentro del volumen de la 
malla. 




Origne del Pincel - Centra del 
Objeto 



Object Center 
Centro de Objeto 

En vezde calcular la proximidad a la malla del objeto del pincle, que puede ser bastante lento en algunos casos, se puede 
calcular solamente la distancia al centro. Esto es mucho mas rapido y suficiente en la mayoria de los casos. 




Origen del pincel - Sistema de 




Pincel "Volume + Proximity" sin 
opciones adicionales 



Proximidad interior. Ahora la 
atenuacion de la proximidad es 
visible dentro del volumen 




Volumen negativo. La cara interior Proximidad interjor volumen 

del volumen llega a ser , . ..... . . , 

negativo habilitados juntos 
completamente transparente 3 
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Particulas 
Particle System 

Sistema de Particulas 

La influencia del pincel se define por las particulas del sistema de particulas seleccionado. 



Velocity Panel 
Panel Velocidad 



Max Velocity: 1.00 




Panel Velocity 

Este panel muestra las opciones del pincel que estan basadas en la velocidad del objeto. 

En la parte superior tiene un degradado de color yvarias opciones relacionadas. Basicamente el degradado de color (Color Ramp) 
representa los valores de velocidad del pincel: a la izquierda si la velocidad es cero y a la derecha si es la maxima velocidad. La 
velocidad se mide en "unidades blender porfotograma". 

Marcando los cuadros de arriba se puede definir la influencia del degradado de color. 
Multiply Alpha 

Usa el alpha del valor de degradado de color dependiendo de la velocidad actual y multiplica el alpha del pincel con el. 
Replace Color 

Reemplaza el color del pincel con el del degradado de color. 
Multiply Depth 

Multiplica el efecto de pinceles de "interseccion profunda". Basicamente puede ajustar la fuerza del desplazamiento y de la 
onda dependiendo de la velocidad del pincel. 

Smudge 

Habilitando el manchado o Smudge se provoca que los colores de la mancha del pincel en la superficie parezcan que se 
mueven. La fuerza de este efecto se puede definir desde la propiedad de fuerza de la mancha o Smudge Strength. 

Incluso cuando Smudge esta habilitado el pincel todavia posee su efecto de pintado normal. Si quiere un pincel que manche 
puramente utilice alpha cero. Tambien es posible activar la opcion Erase junto con Smudge. 

Waves Panel 

Panel Ondas 



Dynamic Paint Wa 



Depth Change 



Clamp Waves: 0.00 



Wave Type: 

( Factor: 1.00 

Panel Ondas de Pincel 

Este panel se usa para ajustar la influencia de superficies "onda". 



Puede usar el menu "tipo de onda" o Wave Type para seleccionar que efecto tiene este pincel en la simulacion de ondas. Mas abajo 
hay dos opciones para realizar nuevos ajustes. 

Factor 

Ajusta como de fuerte afecta la profundidad del pincel a la simulacion. Tambien puede usar valores negativos para hacer que 
el pincel tire del agua hacia arriba en vezde hacia abajo. 

Clamp Waves 

En algunos casos el pincel profundiza demasiado en la superficie empeorando la simulacion completa. Puede utilizar esta 
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opcion para limitar la influencia a solo cierta profundidad. 
Hay cuatro opciones para el "tipo de onda" disponibles: 
Depth Change 

Esta opcion hace que el pincel cree ondas cuando la profundidad de la interseccion con la superficie cambia en ese punto. Si 
el pincel permanece quieto no tendra influencia. 

Unsando un factor negativo con este tipo puede crear estelas de aspecto agradable para el movimiento de objetos como 
barcos. 

Obstacle 

Afecta constantemente a la superficie en cualquier interseccion. Las ondas tambien se reflejan alrededor con este tipo de 
pincel. Sin embargo, debido a la naturaleza del algoritmo de simulation de ondas, este tipo crea un dentado no natural en la 
superficie si el pincel permanece quieto. 

Force 

Afecta directamente a la velocidad de movimiento de la onda. Portanto el efecto no es uno a uno con la profundidad de 
interseccion del pincel, ya que la fuerza de Force depende de el. 

Reflect Only 

Este tipo no tiene efectos visibles en la superficie sola pero refleja ondas que ya estan en la superficie. 
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Dynamic Paint Canvas 
Lienzo de Pintado Dinamico 

Panel Principal 




Panel principal Canvas 



El primer panel de canvas contiene la lista de superficies dinamicas de pintado. Estas superficies son basicamente capas de 
pintado, que funcionan independientemente unas de otras. Puede definir opciones individuales para ellas y precalcularlas (bake) por 
separado. 

Si un tipo o formato de superficie permite el previsualizado de los resultados en la vista 3D, se muestra un icono de un ojo para 
marcar/desmarcar la previsualizacion. 

El cuadro de seleccion se marca si la superficie es activa por completo. Si no se selecciona no se hacer calculos o 
previsualizaciones. 

Tambien puede dara cada superficie un nombre unico para identificarla facilmente. 

Mas abajo puede configurar el tipo de superficie y ajustar la calidad y las opciones temporales. 

Cada superficie tiene cierto formato y tipo. El formato determina como se almacenan los datos y se obtienen. En la actualidad hay 
dos formatos disponibles: 

• Secuencia de imagenes (Image Sequences). El pintado dinamico genera ficheros de imagen envuelta UV con una resolucion 
definida para la salida. 

• Vertice (Vertex). El pintado dinamico opera directamente en los datos de los vertices de la malla. Los resultados se almacenan 
por cache de puntos y se pueden mostrar en la vista 3D. Sin embargo, para usar el nivel de vertice se requiere una malla 
altamente subdividida para que funcione. 

Desde la configuration de calidad puede ajustar la resolucion de la imagen (para secuencia de imagenes) y el antialiasing. 

Entonces puede definir el inicio y el fin de procesado de la superficie, y el numero de subpasos usado. Los subpasos (sub-steps) 
son muestreos extra entre fotogramas, normalmente requeridos cuando hay un pincel muy rapido. 

Panel Avanzado 




Panel Avanzado de Canvas 

Desde el panel Avanzado o Advanced puede ajustar el tipo de superficie y opciones relacionadas. 
Cada superficie tiene un "tipo" que define para que se usa la superficie. Los tipos disponibles son: 

• Paint o Pintado 

• Displace o Desplazamiento 

• Waves o Ondas 
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• Weight o Peso 
Opciones Comunes 

Para cada tipo de superficie existe unas opciones especiales a ajustar. La mayoria de los tipos tienen las opciones disolvery pincel 
(Dissolve y Brush): 

Dissolve 

Usado para hacer que la superficie vuelva suavemente a su estado original durante un periodo de tiempo definido. 
Brush Group 

Usado para definir un grupo de objetos especrfico desde los que recoger los objetos pincel. 

Paint 
Pintado 




Superficie de Pintado 

"Paint" es el tipo de superficie basico que da como resultados valores de color yde humedad. En caso de superficies de vertices los 
resultados se obtienen como colores de vertices. 

El mapa de humedad o v\etmap es un resultado en bianco y negro que visualiza la humedad del pintado. Siendo bianco la maxima 
humedad y negro completamente seco. Se usa normalmente como mascara para el renderizado. Algunos "efectos de pintado" 
afectan solo a la humedad del pintado. 

Displace 

Desplazamiento 




Superficie de Desplazamiento 



Este tipo de superfice resulta de la interseccion de profundidad de objetos pincel. 
^ Consejo 

Si el resultado desplazado parece demasiado abrupto, normalmente sirve de ayuda ahadir un modificador de suavizado 
(Smooth) despues del pintado dinamico en la pila de modificadores. 

Waves 
Ondas 
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Superficie de Ondas 



Este tipo de superficie produce movimiento de ondas simuladas. Al igual que el desplazamiento, la superficie de ondas tambien usa 
la intersection de profundidad del pincel para definir la fuerza del pincel. 

Puede usar las siguientes opciones para ajustarel movimiento: 

Open Borders 

Permite a las ondas pasar a traves de las aristas de la malla en vezde reflejarse desde ellas. 
Timescale 

Ajusta directamente la velocidad de simulacion sin afectar al resultado de la simulacion. Valores mas bajos hacen que la 
simulacion vaya mas lenta y viceversa. 

Speed 

Afecta como de rapido viajan las ondas sobre la superficie. Esta option tambien se corresponde con el tamano de la 
simulacion. La mitad de la velocidad es igual al doble de la superficie en tamano. 

Damping 

Reduce la fuerza de la onda en el tiempo. Basicamente ajusta como de rapido las ondas desaparecen. 
Spring 

Ajusta la fuerza que empuja el agua de vuelta hasta el "nivel cero". 
^ Consejo 

En algunos casos el movimiento de las ondas se vuelve bastante inestable alrededor del pincel. Normalmente sirve de ayuda 
reducir la velocidad de las ondas, el factor de onda del pincel o incluso la resolution de la superficie o malla. 

Weight 



Peso 




Superficie de Peso 



Este es un tipo de superficie especial solo disponible para el formato vertice. Obtiene grupos de peso de vertices que se pueden 
usar para otros modificadores y herramientas de Blender. 

. Consejo 

Normalmente es preferible usar pinceles basados en proximidad para superficies de peso antes que permitir atenuacion 
suave entre valores de peso. 



Panel de Salida 
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Panel de Salida de Canvas 



Desde el panel Output puede ajustarcomo la superficie obtiene sus resultados. 

Para superficies con formato vertice puede seleccionar una capa de datos de malla (color o peso dependiendo del tipo de 
superficie) para determinar donde se generan los resultados. Puede usar los iconos "+"/"-" para anadir o quitar las capas de datos 
con un nombre dado. Si la capa con el nombre dado no se encuentra, se mostrara en rojo. 

Para superficies de secuencia de imagenes, puede definir la "capa UV" usada yel directorio para guardarel archivo de salida, 
nombres de archivo y formato de imagen. 

Panel Efectos 



6 Use Spread 

\ ( _ Spread Speed: 



Panel Efectos de Canvas 

Esta es una caracteristica especial para la superficie de tipo pintado. Genera un movimiento animado sobre la superficie del lienzo. 

Actualmente hay 3 efectos disponibles: 

Spread 

Extiende pintura lentamente para rodear puntos y eventualmente llenartodas las areas conectadas. 



Drip 



La pintura se mueve en una direccion espec'rfica determinada por los campos de fuerza de Blender, gravedad y velocidad con 
las influencias definidas por el usuario. 



Shrink 

El area pintada se encoge lentamente hasta desaparecercompletamente. 

Para los efectos Spread y Drip, solo se afecta la "pintura humeda", igual que se seca la pintada, llegando el movimiento a ser mas 
lento hasta que para. 

Panel Cache 

lie Paint Cache 




le Name: 
frames on disk. 

Bala 




Calculate To Frame ) Free All Bakes 



Current Cache to Bake ) [ Update 

Canvas cache panel 

En la actualidad este panel solo esta visible para las superficies de formato vertice. Puede usarlo para ajustar y precalcular el cache 
de puntos. 
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Introduccion 

El Rastreo de Movimiento es una nueva tecnica disponible en Blender que aiin esta en desarrollo. Actualmente solo soporta 
operaciones basicas para seguimiento de camara. Sin embargo ya se puede utilizaren production. 

Primeros pasos 

El Rastreo de Movimiento esta disponible en el grueso actual de SVN y se incluira en el lanzamiento de Blender 2.61 . Esta activado 
por defecto para todas las plataformas y puede ser utilizado sin tener que instalar nada (NdT : frase original : "Out-of-the-boX'). 

He aqui una breve description de las herramientas de rastreo de movimiento disponibles en Blender. 
Rastreo 2D supervisado 

No hay un algoritmo comun que pueda ser usado en toda clase de peliculas, sus feature points y sus movimientos. Dicho algoritmo 
puede ser creado, pero trabajara muy lentamente y aun asi, podra fallar; asi que la unica manera de realizar un rastreo 2D, es crear 
manualmente cada algoritmo y sus ajustes. La configuration por defecto de esta herramienta es aplicable a peliculas en general que 
no esten muy borrosas y cuyos feature points no esten deformados exageradamente por la perspectiva. 

Mejorar el Rastreo 2D esta todavia en nuestra lista de POR HACER, pero no es prioridad en este momento. Si usted no se siente 
seguro acerca de los algoritmos ysus ajustes, y tampoco quiere leer este documento, puede ensayarvarias configuraciones hasta 
encontrar una que se ajuste a su trabajo. 

Calibration manual de la lente mediante el Lapiz de Cera y/o la cuadricula 

Todas las camaras graban video distorsionado y no hay nada que se pueda hacer al respecto, pues esa es la manera como 
funcionan los lentes. Se requiere conocer el movimiento de la camara para resolver el valor exacto de la distancia focal y la fuerza de 
la distorsion. 

Normalmente, la distancia focal se obtiene de los ajustes propios de la camara o de EXIF - Blender no tiene ninguna herramienta 
para calcularla, pero si algunas que pueden ayudar a encontrar valores aproximados para compensar la distorsion. Tambien hay 
metodos manuales que aprovechan la rejilla que esta siendo deformada por el modelo de distorsion y cuyas celdas definen las 
lineas rectas de las imagenes. Igualmente, puede usarse grease pencil - basta con demarcar las lineas que se suponen son rectas 
usando el pincel poli-linea yajustando luego los valores de distorsion para lograrque grease pencil encaje en las lineas de la 
imagen. 

Para calibrar la camara de manera precisa, la unica forma es utilizar la herramienta grid calibration de OpenCV. OpenCV esta 
usando el mismo modelo de distorsion, asi que no deberia haber ningun problema. 

Rastreo de movimiento de camara 

A pesar de no haber diferencia entre la deduccion del movimiento de camara y el movimiento de objeto, desde el punto de vista 
matematico, unicamente la deduccion de camara esta soportada en este momento. Ytodavia tiene algunas limitaciones, como 
deduccion de movimientos de tripode o de movimientos en pianos dominantes (donde todas las caracteristicas rastreables, 
corresponden a un mismo piano). Se planea resolver todas estas limitaciones en el future 

Herramientas basicas para la orientation de la escena y estabilizacion 

Despues de deducir el movimiento, es necesario orientar la escena real dentro de la escena 3D para lograr una composition mas 
conveniente. Hay herramientas para lograr una orientation correcta, que permiten definir cual es el piso, el punto de origen de la 
escena y los ejes X/Y. Algunas veces es necesario estabilizar el video, con el fin de lograr un resultado mas agradable. Para ello 
esta disponible la Estabilizacion 2D, la cual puede compensar los saltos e inclination del video. 

Nodos basicos para componer la escena dentro del video real 

Algunos nodos fueron agregados al compositor para ayudar a situar la escena dentro del video, de una manera menos compleja. Asi 
que hay nodos faciles de usar para la estabilizacion 2D, para la distorsion y para la no-distrosion. 

Herramientas no implementadas 

Algunas herramientas no estan habilitadas en Blender todavia, pero figuran en nuestra lista de POR HACER. Debido a esto, no hay 
soporte todavia para rolling shutter filtering, object motion solving y motion capturing. Sin embargo puede intentar "hackearlas" 
utilizando las que ya estan implementadas. 

Manual 

Editor de Clips de pelicula 
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Casi todas las herramientas de rastreo estan concentradas en un editor llamado "Movie Clip Editor". Realmente no tiene ninguna 
herramienta que no este relacionada con el rastreo de movimiento, pero, en funcion de que puede ampliarse para enmascarar (NdT : 
frase original : "for masking"), se le nombro de este modo mas abstracto, en lugarde algo relacionado al rastreo de movimiento. 

Este editor puede encontrarse en el listado de tipos de editores. 




Menu de editores 



Cuando pase a modo de Editor de Clips de Pelicula, la interfaz cambiara de la siguiente manera. 




Interfazdel Editor de clips 

El paso logico siguiente es abrir un clip de pelicula, para comenzar a trabajar en el. Hay varias maneras de hacerlo: 



• Usando el boton 



del encabezado del editor 



• Utilizando el menu Clip » Abrir 

• Con el atajo de teclado AltO 

Tanto archivos de video como secuencias de imagenes pueden abrirse en el editor. Hay una limitacion cuando se trata de una 
secuencia de imagenes: el ultimo grupo de numeros debe incrementarse continuamente. 

Cuando se carga el video, se despliegan unos paneles extra en la interfaz. 




Editor con un video abierto 

Hay un monton de nuevas herramientas cuya descripcion se hace enseguida. 

Primero que todo, debe mencionarse que la deduccion de camara esta compuesta por tres pasos bien distintos: 

• Rastreo de pelicula 2D 

• Aspectos intrinsecos de la camara (distancia focal, coeficientes de distorcion) especificacion/estimacion/calibracion 

• Deduccion de camara, orientacion de la escena, reconstruction de la escena 

Las herramientas del Editor de Clips se despliegan dependiendo del paso en el que se encuentra, yde esta manera, se preserva la 
interfaz mucho mas limpia. Asi se evita, por ejemplo, que los comandos usados para orientar la escena esten visibles, cuando 
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realmente lo que se quiere es hacerel rastreo 2D. La categoria actual de herramientas desplegadas, puede cambiarse mediante el 
menu Modo en la cabecera del editor. 











Mode 

tt Distortion 

f Reconstruction 

*S Tracking 




tion 






lid 









Menu Modo del Editor de 
clips 

De todas maneras, la mayor parte de comandos pueden ejecutarse desde los menus, de tal suerte que no es necesario cambiar de 
modo cada vezque desea ejecutar un comando situado en un panel o en modo distinto del editor. 

En el Modo de Rastreo solo se despliegan las herramientas relacionadas con seguimiento y deduccion de camara. Las 
herramientas de la Deduccion de Camara se encuentran aqui, porque generalmente despues de deducir el movimiento, se necesita 
re-rastrear las pistas existentes o crear nuevas para lograr una deduccion mucho mas precisa. 

Herramientas disponibles en el modo Rastreo 

Panel Marcador 



• Los comandos Agregar marcador y mover agregan nuevos marcadores en la ubicacion del raton (el cual esta debajo del 
boton en este caso, algo no ideal, pero asi son algunas cosas) y luego se puede mover a la ubicacion que se quiere. Una vez 
movido a la ubicacion deseada, utilice LMB £) para finalizar la accion. Tambien puede usar <-> Enter y Espacio. 

Sin embargo es mas rapido utilizar Ctrl LMB C para colocar los marcadores directamente en la pelicula. Este atajo lo situara 
exactamente donde haga click. Una caracteristica mas: solo hasta soltar el boton del raton se podra ajustar la posicion del 
marcador, moviendo el raton a la vezque se controla la ubicacion exacta mediante el control de previsualizacion de rastreo. 

• El comando Detectar caracteristicas identifica todas las posibles caractehsticas en el fotograma actual y les asigna 
marcadores. Este comando no toma en cuenta otros fotogramas, de tal manera que asignara marcadores a caractehsticas 
que pertenezcan a objetos en movimiento y, si la camara esta abandonando la toma, no se asignara ningun marcador. 
Usualmente no se asignaran marcadores a los fotogramas una vezque la camara se aleja. 

Este comando tiene varias propiedades: 

Placement se utiliza para controlar donde se ubicaran los marcadores. Por defecto, se pueden agregar por todo el 
fotograma, pero tambien se pueden demarcar algunas zonas claves con el grease pencil, y emplazar marcadores dentro 
de esos limites. Esa es la manera como trabaja la opcion: Inside Grease Pencil. Tambien pueden demarcarse zonas sin 
ningun interes (como arboles, personas y cosas por el estilo) y colocar los marcadores fuera de dichas areas. A esta 
opcion se la conoce como: Outside Grease Pencil. 

Margen controla la distancia desde el borde de la imagen hasta los marcadores. Si los marcadores tienen que 
colocarse muy cerca del borde de la imagen, pronto fallaran al rastrear y deberan sereliminados manualmente. Para 
reducir el trabajo manual de borrado, se debe utilizar esta opcion. 

Trackness Establece topes para ignorar marcadores. Este valor es el resultado de la caracteristica de deteccion del 
algoritmo y significa basicamente que: los valores muy bajos incrementan la posibilidad de fallar muy pronto, los valores 
altos implican que no habra mucho que rastrear. Asi que la cantidad de marcadores pueden ser controlados por este 
guarismo. 

Distancia Define una distancia minima entre marcadores. Se necesita para prevenir la excesiva cercania de un 
marcador a otro (que puede causar confusion al metodo de calculo de camara). 

• Borrar marcador como lo indica su nombre, borra marcadores (seleccionados). 

Panel Rastrear 

• La primera hilera de botones se usa para ejecutar el rastreo de las diferentes pistas. (En el orden de los botones) las acciones 
son: 

o Devolver un fotograma 
o Devolver a lo largo de la secuencia 
o Adelantartoda la secuencia 
o Adelantar un fotograma 

Este comando depende de los ajustes hechos en Panel de Ajustes de Rastreo, que sera explicado mas adelante. 
Si durante el rastreo de una secuencia, el algoritmo arroja error en algun marcador, este sera desactivado y el rastreo 
continuara con los demas. Si el algoritmo devuelve error cuando rastrea cuadro a cuadro, el marcador no se desactivara y lo 
mas probable es que el rastreo se desplace a la primera ocurrencia de un nuevo fotograma. 

• Eliminar posterior borra todos los trazados y marcadores de fotogramas clave ubicados despues del fotograma actual, en 
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todas las pistas seleccionadas. 

• Eliminar anterior borra todos los trazados y marcadores de fotogramas clave ubicados antes del fotograma actual, en todas 
las pistas seleccionadas. 

• Eliminar borra todos los marcadores, excepto los de las pistas seleccionadas en el fotograma actual. 

• Unir unifica las pistas seleccionas, las cuales no deben tener marcadores de fotogramas claves o trazados coincidentes en el 
mismo fotograma. 

Panel Calcular 

El comando Movimiento de camara deduce el movimiento de camara basandose en todas las pistas insertadas en la pelicula y 
entre dos fotogramas clave especificados en este panel. Hay dos condiciones: 

• Los dos fotogramas clave deben tener, por lo menos, 8 pistas en comun 

• El efecto de paralelaje debe ser claramente notorio, entre estos dos fotogramas clave 

Si todo se desarrolla con naturalidad durante el calculo, el porcentaje de error de la re-proyeccion sera reportado al espacio de 
information y mostrado en el encabezado del editor. El porcentaje de error de la re-proyeccion se refiere a la distancia de las 
posiciones 3D de las pistas, corregidas y proyectadas sobre sobre la pelicula ysus ubicaciones originales. Tecnicamente, un error 
de re-proyeccion pordebajo de 0.3 refleja una re-proyeccion precisa yde 0.3 a 3.0 indica un calculo adecuado para utilizar. Los 
valores por encima de 3 senalan que algunas pistas deberan ser rastreadas con mayor precision, o que los valores 
correspondientes a distancia focal y coeficientes de distorsion fueron ajustados erroneamente. 

La option Refinar especifica los parametros que deben ser afinados durante el calculo. Tal afinacion es util cuando no se esta 
seguro en lo que respecta a ajustes intrinsecos de camara y el metodo de calculo intentara encontrar los mejores guarismos para 
suplirlos. Aun asi, se debe tener conocimiento de los valores iniciales, puesto que aquellos son la base y el proceso fallara si no se 
establecen bien desde el comienzo. 

Panel Limpiar 

Contiene comandos unicos con sus respectivos ajustes. Se usa para limpiar pistas danadas: ya sea que no fueron rastreadas 
completamente, o fallaron al hacer una reconstruction precisa. El umbral de sus valores se puede ajustar con los deslizadores 
ubicados debajo del boton. Igualmente, otras acciones se pueden aplicar a este tipo de pistas: 

• Pueden seleccionarse por separado 

• Pueden quitarse sus segmentos danados 

• Se puede borrar completamente 

Panel Clip 

En este momento contiene solamente el comando Definir como fondo que configura el video actual como fondo para todas las vistas 
3D. Si no hay ninguna visible o el editor se encuentra maximizado, no se aplica. 

Propiedadesdisponiblesen modo Rastreo 

Panel Lapiz de cera 

Propiedades habilitadas en el modo de rastreo 

Panel del grease pencil. Desde este panel puede controlar las nuevas capas y fotogramas de grease pencil. Hay una diferencia en 
el comportamiento de este pincel con respecto al usado en otras areas - cuando se crea una nueva capa by-demand (es decir, se 
hace un trazo sin haber creado primero la capa) el color de esta sera ajustado en rosado por defecto. Esto posibilita destacar las 
pinceladas sobre toda clase de peliculas. 

Panel Rastrear 




Panel Rastrear en 
el Editor de clips 



Primero que todo, el nombre de la pista debe cambiarse en este panel. Los nombres de las pistas son usados para enlazar su 
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Otro aspecto que puede controlarse desde aqui, es el estado de un marcador (utilizando el boton con un icono de un ojo). Si el 
marcador esta deshabilitado, no podra utilizarse su posicion ni para el solver, ni para las restricciones. 

El boton con el candado, a la derecha del boton con el ojo, indica que la pista esta asegurada. Las pistas aseguradas no se pueden 
editar. Esto ayuda a prevenir cambios accidentales a pistas que ya estan "terminadas" (rastreadas con exactitud a lo largo de toda 
la pelicula). 

El siguiente wdget de este panel se llama 7"rac/fPrewew(previsualizati6n de la pista) el cual despliega el contenido del area de 
trabajo. Es util para revisar si el seguimiento se esta desarrollando sin problema (control there's no slides from original position) y 
tambien sirve para devolver la pista a la posicion deseada. El movimiento de la pista puede hacerse directamente desde este wdget 
mediante el arrastre del raton. 

Si se usa un ancla (la posicion sobre la imagen que se esta rastreando es diferente a la posicion usada para emparentar) el wdget 
de previsualizacion desplegara el area circundante del ancla. Tal configuration es util para enmascararalgunas cosas cuando no 
hay una buena feature en la posicion donde se ajustara la esquina de la mascara. Los detalles de esta tecnica se explicaran 
posteriormente. 

Hay un area pequeha debajo de este wdget que puede usarse para ampliar su altura (esta resaltada por dos lineas horizontales). 

El siguiente ajuste corresponde al control de canales. El rastreo se hace sobre un espacio en escala de grises, por lo cual es dificil 
notar el contraste entre la feature y el fondo para hacer los ajustes de trazado precisos. En dicho caso, puede ser de ayuda 
desactivaralgunos canales. 

Por ultimo se encuentra el color personalizado y sus pre-establecidos. Estos ajustes sobre-escriben el color por defecto que tiene el 
marcador en el editor de clips y en el 3D viewoort y es util para diferenciar entre tipos de features (por ejemplo las de un piano 
alejado con las del piano cercano). Tambien se usa el color para "agrupar" pistas de tal manera que se puedan seleccionar 
facilmente a traves del comando Select Grouped. 

Panel Datos de camara 

Contiene los ajustes de la camara utilizada para proyectar la pelicula mientras esta siendo editada. 

Primero que todo, aqui se pueden utilizar ajustes predefinidos. Pueden agregarse o eliminarse. Pero, en lo que respecta a 
coeficientes de distorsion y principal point, no estan incluidos en los predefinidos y deben digitarse, aunque se hayan utilizado 
valores predefinidos de camara. 

• La Distancia focal corresponde a la longitud entre la camara y el objeto enfocado. Puede ajustarse en milimetros o pixeles. En 
la mayoria de los casos viene dada en milimetros, pero algunas veces (por ejemplo, en algunos tutoriales de Internet) se 
proporciona en pixeles. En tales casos, es posible introducir los valores directamente en las unidades conocidas. 

• El Ancho del sensor es el ancho del sensor de imagen de la camara. Este valor puede obtenerse de las especificaciones de 
la camara. 

• La Proporcion de pixeles es la proportion de pixel del sensor. Tambien puede extraerse de las especificaciones de la 
camara, pero igual puede suponerse. Por ejemplo, usted sabe que la pelicula deberia tener 1920x1080 pero las imagenes 
estan de 1280x1080. En este caso la proporcion seria: 

1920 / 1280 = 1.5 

• El Centra optico corresponde al centra optico de los lentes utilizados en la camara. En la mayoria de los casos es igual al 
centra de la imagen, pero puede diferir en casos especiales. Verique las especificaciones de los lentes de la camara en tales 
situaciones. Para alinear el centra optico con el centra de la imagen, use el boton Centro | situado debajo de los deslizadores. 

• Distorsion de lente K1, K2 y K3 son coeficientes para compensar la distorsion que producen los lentes al filmar la toma. 
Actualmente estos valores deben ser ajustados a mano (no hay herramientas para calibrarlos todavia) recurriendo a las 
herramientas disponibles en modo Distorsion. Basicamente vaya ajustando K1 hasta que el metodo de calculo sea lo mas 
preciso posible para la distancia focal conocida (pero conviene tambien utilizar la ayuda de la cuadhcula yel lapizde cera para 
prevenir distorsiones "imposibles") 

Panel Mostrar 

Contiene las opciones para todos los objetos mostrados en la vista. 

• Patron se utiliza para desactivar la presentation de los rectangulos que conforman las areas patron de las pistas. En algunos 
casos ayuda para clarificar el espacio de trabajo yverificar que tan bien se esta ejecutando el rastreo. 

• Busqueda se puede usar para desactivar la presentation de los rectangulos correspondientes a las areas de busqueda de 
las pistas. Tambien ayuda en ciertos casos para limpiar la vista y revisar el rendimiento del rastreo. Solo se mostraran las 
areas de busqueda de las pistas seleccionadas. 

• Piramide hace que el nivel mas alto de la piramide sea visible. El significado de pyramid sera descrito despues en la section 
Tracking Settings panel, pero basicamente es util para determinar cuanto de la pista se puede desplazar desde un fotograma 
a otro. 

• Trayectoria y Longitud controlan el despliegue de los recorridos de las pistas. Es decir que la manera en que se mueven las 
pistas, puede ser visible en un unico fotograma. It helps to determine if track jumps from it's position or not. 
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• Rastros deshabilitados makes possible to hide all tracks which are disabled on current frame. This helps to make view more 
clear to control if tracking happens accurate enough. 

• Marcadores 3D makes sense after solving movie clip and it works in the following way: solved position of each track gets 
projected back to movie clip and displayed as small point. Color of point depends on distance of projected coordinate and 
original coordinate: if they are close enough point would be green, otherwise it'll be red. This helps to find tracks which weren't 
solved nicely and need to be tweaked. 

• Nombres y estados displays such information as track name and status of track (if it's keyframed, disabled, tracked or 
estimated). Names and status for selected tracks is displayed. 

• Marcadores delgados. Way in which markers are displayed (black outline and yellow foreground color) makes tracks be 
visible on all kind of footages (both dark and light). But sometimes it can be annoying and this option will make displaying of 
marker in more compact manner - outline would be replaced by dashed black lines drawing on top of foreground, so markers 
areas would be 1 px thick only. 

• Lapiz de cera means if grease pencil strokes are allowed to be displayed and made. 

• Deshabilitar pelicula changes displaying on movie frame itself with black square, It helps to find tracks which are tracked 
inaccurate or which weren't tracked at all. 

• Cuadricula (available in distortion mode only) displays grid which is originally orthographic but was affected by distortion 
model. This grid can be used for manual calibration - distorted lines of grids are equal to straight lines in the footage. 

• Calibration manual (available in distortion mode only) applies distortion model for grease pencil strokes. This option also 
helps to perform manual calibration. More detailed description of this process would be made later. 

• Estable (available in reconstruction mode only). This options makes displaying frame be affected by 2D stabilization settings. 
It's only preview option which doesn't actually changes footage itself. 

• Fijar a selection makes editor be displaying selected tracks on the same screen position along the whole footage during 
playback or tracking. This option helps to control tracking process and stop it when track is starting sliding off or when it jumped. 

• Proportion de visualization changes aspect ratio for displaying only. It does not affect on tracking or solving process. 

Panel Opciones de rastreo 

Panel de ajustes de rastreo 

Opciones comunes 

Contiene los ajustes para los algoritmos de rastreo 2D y dependiendo del que se este usando, se despliegan diferentes ajustes. 
Pero hay unas opciones que son comunes para todos: 

Adjust Frames controla cuales patrones estan siendo rastreados en el momento, el patron sera mejor apreciado en el sitio donde 
se esta rastreando. El siguiente ejemplo aclarara un poco mas las cosas. 

El algoritmo de rastreo recibe dos imagenes dentro del area de busqueda y la posicion del punto a rastrear en la primera imagen. Y 
el rastreador trata de encontrar la posicion del punto de la primera imagen en la segunda. (NdT : Parrafo original : "Tracker algorithm 
receives Mo images inside search area and position of point to be tracked in first image. And tracker tries to find position of point 
from first image on second image.") 

Ahora, veamos como ocurre la secuencia de rastreo. La segunda imagen siempre se crea en el fotograma en el cual la posicion del 
marcador no se conoce (el siguiente fotograma rastreado). Pero una diferente primer imagen se enviara al rastreador. Las 
combinaciones usadas generalmente son: (NdT : Parrafo original : "Now, howtracking of sequence happens. Second image is 
always image created from frame at which position of marker isn't known (next tracking frame). But different first image can be send 
to tracker. Most commonly used combinations?') 

• La imagen creada en el fotograma donde la pista fue registrada como clave. Esta configuracion evita el deslizamiento de la 
posicion original (porque la posicion que mas se corresponde con el patron original, es devuelta por el rastreador), no 
obstante, esto puede llevar a pequehos saltos y fallas cuando el punto esta siendo afectado por el movimiento de la camara 
(transformacion de perspectiva, por ejemplo). Esta configuracion se utiliza si Adjust Frames esta ajustado en 0. 

• La imagen creada en el fotograma actual es enviada como primera imagen al rastreador. En esta configuracion el patron es 
rastreado entre dos fotogramas contiguos y esto permite manejar casos de transformaciones muysignificativas de los puntos 
rastreados, pero puede ocasionar deslizamientos de la posicion original, por lo cual debe controlarse. Esta configuracion se 
usa cuando Adjust Frames se ajusta en 1 . 

Si Adjust Frames es mayor que 1 , el comportamiento del rastreador seria como si los fotogramas clave de pista se estuvieran 
creando cada ocurrencia de Adjust Frames y se aplica el rastreo entre la imagen clave y la siguiente imagen. (NdT : Parrafo 
original : "is greater than 1, behavior of tracker would be like keyframes for tracks are creating every Adjust Frames frames and 
tracking between keyframed image and next image is used") 

Speed se puede utilizar para controlar la velocidad de la secuencia de rastreo. Esta opcion no interviene en la calidad del rastreo, 
solo es util para controlar si el rastreo ocurre con precision. En la mayoria de los casos el rastreo es mas rapido con referencia al 
tiempo real y es dificil notar cuando la pista comienza a deslizarse de su posicion. Para estas situaciones, Speed se debe ajustar al 
doble o a la mitad con el fin de lograr un retardo entre cada par de fotogramas rastreados, y poder asi detectar de antemano el 
deslizamiento, para cancelar el proceso y ajustar la posicion de las pistas. 

Frames Limit controla cuantos fotogramas pueden ser rastreados cuando se usa el comando Track Sequence. Asi que, cada 
secuencia de rastreo aplicara para un numero maximo de Frames Limit fotogramas. Esta opcion tambien ayuda a detectar y 
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corregir los deslizamientos de pistas. 

Margin puede usarse para deshabilitar pistas que se van acercando demasiado a los bordes de la imagen. Este deslizador controla 
la "cercania" en pixeles. 

Opciones del metodo de rastreo KLT 

El KLT es el algoritmo usado de forma predefinida. Permite rastrear mas variedad de puntos y su movimiento. Utiliza un rastreo 
piramidal, el cual funciona de la siguiente manera. Rastrea la imagen global antes que el patron para identificar la direccion general 
del movimiento. Enseguida hace lo mismo con una parte mas pequena de la imagen para refinar la primera referencia y obtener una 
posicion final mas precisa. esta operacion se repite varias veces. El numero de veces es igual a la cantidad en Pyramid Level yse 
debe mencionarque la primera vezel rastreo ocurre en el nivel mas alto. Asique, un nivel = 1 es el patron mismo, y cada nivel 
subsiguiente multiplica la imagen rastreada por2. 

El area de busqueda debe ser mas grande que el nivel mas alto de la piramide y el espacio entre el area de busqueda y ese nivel 
establece el margen dentro del cual se puede mover una feature entre un fotograma y otro. 

Los ajustes por defecto deben funcionar bien para la mayoria de los casos, pero algunas veces se deben ajustar los niveles de la 
piramide. Por ejemplo, cuando la pelicula es borrosa, agregar niveles extra puede ayudar a mejorar el rastreo. 

Este algoritmo puede fallar en situaciones en que el feature point se mueve en una direccion diferente a la de la textura que lo rodea. 

Opciones del metodo de rastreo SAO 

Opciones del rastreador SAD. En cada paso revisa el area completa y localiza patrones en la segunda imagen que coinciden con el 
patron rastreado. Es muy rapido, pero puede fallar en ciertos casos. Por ejemplo, cuando encuentra en el area de busqueda otro 
feature point similar al que se esta rastreando. En este caso SAD puede saltar de la pista, de una feature a la otra. 

Correlation define el valor del umbral para correlacionar dos patrones que se han considerado como trazados exitosos. 0 significa 
que no estan correlacionados, 1 significa una total correlation. 

Tiene una limitation: actualmente solo soporta features de 16x16. 

Panel Marcador 

Contiene ajustes numericos para la posicion del marcador, patron y dimension del area de busqueda, This panel contains numerical 
settings for marker position, pattern and search areas dimensions, desplazamiento del punto de anclaje al centra del patron. Todos 
los deslizadores se autoexplican (NdT : Expresion original : "are self-explained"). 

Panel Reemplazo / Codigo de tiempo 









■ so* 


■ 7SX 

■ euMUraM 


■ 100% 















Panel Reemplazo / 
Codigo de tiempo 
en el Editor de 
clips 

Contiene las opciones para reemplazos y el codigo de tiempo de la pelicula. 

Los reemplazos permites mostrar imagenes en baja resolucion en el editor de clips. Puede ser util en casos en que el rastreo de 
peliculas de 4K se haga en un equipo con poca memoria RAM. 

Las primeras cuatro opciones se usan para definir cual resolucion se usara para las imagenes de reemplazo. Actualmente se 
pueden crear imagenes a 25%, 50%, 75% y 100% del tamaho original. El tamaho del reemplazo de 100% puede usarse para 
peliculas que contienen fotogramas truncados, los cuales no pueden ser decodificados. 

Crear sin distortion significa que se debera crear tambien un reemplazo en el tamaho definido mas arriba, para peliculas a las 
cuales se les ha revertido la distorsion. Esto sirve para lograr una reproduction mas fluida de peliculas a las que se les ha revertido 
la distorsion. 

Las imagenes de reemplazo generadas se codifican usando JPEG y la calidad del compresor se controla mediante el deslizador 
Calidad. 
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De forma predefinida, todas las imageries generadas se guardan en la carpeta donde esta la pelicula original <ubicacion de la 
pelicula>/BL_proxy/<nombre del clip>, pero se puede configurar otro destino mediante la opcion Directorio presonalizado de 
reemplazo. 

Crear reemplazo vuelve a generar las imagenes para los porcentajes descritos arriba al igual que los codigos de tiempo que se 
usaran despues. 

Usar indice de codigo de tiempo puede (y de hecho, debe utilizarse) para archivos de pelicula. Basicamente, el codigo de tiempo 
hace que la busqueda de la secuencia de fotogramas sea mas rapida y precisa. Dependiendo de la camara y del manejo de 
diferentes codigos de tiempo a traves del compresor, se pueden conseguir mejores resultados. 

Tamano del reemplazo define que resolucion de imagen de reemplazo se usara durante la previsualizacion. Si se activa Procesar 
sin distorsion, se usaran las imagenes creadas a partir de la reversion de distorsion de la pelicula. Si no hay reemplazos 
generados, el tamano de procesamiento se ajusta en "Sin reemplazo, procesar completamente" y Procesar sin distorsion esta 
habilitado, la reversion de la distorsion ocurrira automaticamente al previsualizarel fotograma. 

Herramientasdisponiblesen modo Reconstruction 




Panel de 
Reemplazo / 
estabilizacion 2D 
en el Editor de 
clips 



Hay un panel extra que se consigue dentro del de estabilizacion 2D, en el modo de reconstruction. 

Este panel se usa para definir la information usada en la estabilizacion 2D de una toma. Hay varias opciones habilitadas en este 
panel. 

Primero que todo, hay una lista de pistas usadas para compensar los saltos de camara o su posicion. Funciona de la siguiente 
manera: En el primer fotograma toma pistas de la lista de pistas usadas para localization estabilizacion y deduce el punto 
intermedio entre ellas. En cada uno de los demas fotogramas, el algoritmo hace que dicho punto tenga la misma posicion en las 
coordenadas de pantalla, mediante el desplazamiento de todo el fotograma. En algunos casos no es necesario compensar 
completamente los saltos de camara y la opcion Location Influence se puede utilizar para tales situaciones. 

La camara suele tambien rotar un poco, lo que produce algo de inclinacion en la pelicula. La opcion Stabilize Rotation sirve para 
compensar esa inclinacion. Se necesita una pista extra para este caso, y funciona de la siguiente manera. En el primer fotograma de 
la pelicula, esta pista se conecta con el punto intermedio entre las pistas de la lista superior, y luego mantiene constante el angulo 
entre el horizonte y este segmento a lo largo de la pelicula. La cantidad de la rotation aplicada, puede controlarse a traves de 
Rotation Influence. 

Si la camara salta un poco, algunas areas negras se haran notorias en los bordes. Para deshacerse de estos "agujeros negros" 
sirve la opcion Autoscale que establece cual es la escala mas pequeha, y la aplica en toda la pelicula para eliminar todos los 
bordes negros. Hay una opcion para controlar el valor tope de la escala maxima (Maximal Scale) y la medida de la escala aplicada 
a la pelicula (Scale Influence) 
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Motores de procesamiento 

• Interno de Blender 

• Cycles 

Procesamiento 

El procesamiento es el paso final del CG (Computer Graphics, graficos por computadora) y es la fase en la que finalmente se crea 
una imagen 2D a partir de la escena 3D. El procesamiento hace un uso intensivo del procesador principal del equipo (CPU). Es 
posible procesar una imagen en un solo equipo o utilizar una granja de procesamiento, que es una red de PCs que trabajan, cada 
uno, en una seccion distina de la imagen o en distintos fotogramas. Esta seccion brinda una explication completa de las 
caracteristicas de Blender relacionadas con el proceso de production de imagenes fijas o en movimiento. 

Luego de haber definido los materiales, texturas, iluminacion y la camara, es posible comenzar el procesamiento. Es improbable 
obtener una buena imagen procesada al primer intento, de forma que es conveniente estar preparado para realizar varias pruebas. 
Esta seccion describe las opciones y preferencias relacionadas con el procesamiento, que permitiran lograr la calidad deseada. 

Blender tiene un motor de procesamiento Interno. Este es un motor rapido yes capazde producir resultados agradables si se sabe 
utilizar. Existen tambien varios otros motores externos que pueden ser utilizados y que ofrecen herramientas de procesamiento mas 
avanzadas. 

Sabemos que alrededordel mundo nuestros usuarios tienen PCs con una muy variada capacidad. El procesamiento es la etapa del 
CG que consume CPU y disco duro como ninguna otra. Especialmente en entornos corporativos, es facil terminar llenando 
servidores de varios Terabytes de capacidad, editando un video de diez horas de duration, o algo asi. En Blender existen muchas 
opciones para poder realizar grandes trabajos en PCs no tan potentes, a traves de preferencias que permiten dividir el trabajo tanto 
como sea posible, manteniendo igualmente la integridad de la imagen. 

Esta pagina discute las opciones principales del panel Procesamiento. 
Panorama general 

El procesamiento de la escena actual es realizado al presionar el boton Imagen en el panel Procesamiento o al presionar F12 (es 
posible definir las opciones de la imagen a ser procesada en las Opciones de procesamiento ). Ver tambien las Opciones de 
visualization . 

Es posible producir una pelicula presionando el boton Animation. El resultado del procesamiento es mantenido en un buffer y 
mostrado en su propia ventana. Puede ser guardado presionando F3 o a traves del menu lmagen->Guardar imagen, usando las 
opciones de salida del panel Salida. Las animaciones son almacenadas de acuerdo al formato especificado, usualmente como una 
serie de imagenes en el directorio de salida. Ver Opciones de salida y Animaciones . 

La imagen es procesada de acuerdo a las dimensiones definidas en el panel Dimensiones. 

Metodologia de trabajo 

En rasgos generates, el procedimiento para procesar una imagen es: 

1 . Crear los objetos en la escena 

2. Iluminara escena 

3. Ubicar la camara 

4. Procesar una imagen de prueba mas o menos al 25% del tamano, sin sobremuestreo, trazado de rayos, etc. para que sea 
rapido y no enlentesca el trabajo 

5. Definir y ajustar materiales, texturas e iluminacion 

6. Repetir los pasos anteriores hasta quedar satisfecho con la calidad 

7. Progresivamente procesar imagenes de mayor calidad y tamano completo, haciendo pequenos retoques y usando mas 
tiempo de calculo 

8. Guardar las imagenes 

Granja de procesamiento distribuido 

There are several levels of CPU allocation that you can use to decrease overall render time by applying more brainpower to the task. 

First, if you have multi-core CPU, you can increase the number of threads, and Blender will use that number of CPUs to compute the 
render. 

Second, if you have a local area network with available PC's, you can split the work up by frames. For example, if you want to render a 
200 frame animation, and have 5 PC's of roughly equal processing power, you can allocate PC#1 to produce frames 1 -40, PC#2 to 
frames 41-80, and so on. If one PC is slower than the others, simply allocate fewer frames to that PC. To do LAN renders, map the 
folder containing the .blend file (in which you should have packed your external data, like the textures, . . .) as a shareable drive. Start 
Blender on each PC and open the .blend file. Change the Start and End frame counts on that PC, but do not save the .blend file. Start 
Rendering. If you use relative paths for your output pathspec, the rendered frames will be placed on the host PC. 

Third, you can do WAN rendering, which is where you email orfileshare or Verse-share the .blend file (with packed datas!) across the 
Internet, and use anyone's PC to perform some of the rendering. They would in turn email vou the finished frames as they are done. If 
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you have reliable friends, this is a way for you to work together. 

Fourth, you can use a render farm service. These service, like BURP, is run by an organization. You email them your file, and then they 
distribute it out across their PC's for rendering. BURP is mentioned because it is free, and is a service that uses fellow Blender users 
PC's with a BOINC-type of background processing. Other services are paid subscription or pay-as-you-go services. 

Integracion de las imageries procesadas 



Some Render Pipeline Possibilites 




Blender tiene tres areas sucesivas capaces de procesar imagenes; estas permiten manipular las imagenes en el siguiente orden: 

• Motor de procesamiento 

• Compositor 

• Secuenciador 

You can use each one of these independently, or in a linked workflow. For example, you can use the Sequencer by itself to do post 
processing on a video stream. You can use the Compositor by itself to perform some color adjustment on an image. You can render 
the scene, via the active Render Layer, and save that image directly, with the scene image computed in accordance with the active 
render layer, without using the Compositor or Sequencer. These possibilities are shown in the top part of the image to the right. 

You can also link scenes and renders in Blender as shown, either directly or through intermediate file storage. Each scene can have 
multiple render layers, and each Render Layer is mixed inside the Compositor. The active render layer is the render layer that is 
displayed and checked active. If the displayed render layer is not checked active/enabled, then the next checked render layer in the list 
is used to compute the image. The image is displayed as the final render if Compositing and Sequencer are NOT enabled. 

If Compositing is enabled, the render layers are fed into the Compositor. The noodles manipulate the image and send it to the 
Composite output, where it can be saved, or, if Do Sequence is on, it is sent to the Sequencer. 

If Sequencer is enabled, the result from the compositor (if Do Composite is enabled) or the active Render layer (if Do Composite is 
not enabled) is fed into the Scene strip in the Sequencer. There, it is manipulated according to the VSE settings, and finally delivered 
as the image for that scene. 

Things get a little more complicated when a .blend file has multiple scenes, for example Scene A and Scene B. In Scene B, if 
Compositing is enabled, the Render Layer node in Scene B's compositor can pull in a Render Layer from Scene A. Note that this 
image will not be the post-processed one. If you want to pull in the composited and/or sequenced result from Scene A, you will have to 
render Scene A out to a file using Scene A's compositor and/or sequencer, and then use the Image input node in Scene B's 
compositor to pull it in. 

The bottom part of the possibilities graphic shows the ultimate blender: post-processed images and a dynamic component render 
layer from Scene A are mixed with two render layers from Scene B in the compositor, then sequenced and finally saved for your 
viewing enjoyment. 

These examples are only a small part of the possibilities in using Blender. Please read on to learn about all the options, and then 
exercise your creativity in developing your own unique workflow. 

Panel de opciones de procesamiento 

La solapa Procesar contiene todas las opciones del motor de procesamiento Interno, o de uno externo, si fuera seleccionado. 
Procesar 

Aqui es posible iniciar el procesamiento, tanto de una Imaqenfija , como de una Animacion 

Tambien es posible seleccionar a donde sera almacenada la imagen procesada. Estas opciones son descriptas en la pagina 
Visualizacion de imagenes . 

Capas 

El panel de Capas contiene opciones para el procesamiento en Capas v Pasadas 
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Este panel contiene opciones para el tamano de las imageries procesadas (ver Opciones de salida ) y para procesar secuencias 
(ver Animaciones )). 

Suavizado de bordes 

El suavizado de bordes es importante para crear imageries procesadas de alta calidad que carezcan de pixeles con un efecto 
"dentado" o escalonado en los bordes. 

Desenfoque de movimiento 

El desenfoque de movimiento es un importante efecto usado al procesar imagenes en movimiento. Evita que la animation luzca 
poco realista y temblorosa, como en stop-motion, en donde cada fotograma es una fotografia estatica perfectamente enfocada. 

Sombreado 

Estas son opciones para controlar que efectos de sombreado se calcularan durante el procesamiento. Deseleccionarlos los 
deshabilitara. 

• Texturas 

• Sombras 

• Transluminiscencia 

• Mapas de entorno 

• Trazado de rayos 

• Administration de color 

Al habilitarse permite usar una metodologia de trabajo lineal 

• AJfe 

Define como se procesaran los pixeles transparentes 

Salida 

Define donde son ubicadas y de que tipo son los archivos generados durante el procesamiento. Ver Output Options . 
Rendimiento 

Controla el rendimiento del motor de procesamiento con respecto a la memoria yel procesadordel equipo. Ver Rendimiento . 
Pos procesamiento 

Controla efectos que son aplicados luego de que la imagen ha sido procesada. Si se esta utilizando el Compositor o el 
Secuenciador . es posible instruir a Blender para que procese estos efectos, en vez de procesar directamente la escena. 

Es posible usar campos al procesar para video 

Tramado es un metodo de difuminar pixeles. 

Tambien es posible habilitar procesamiento de bordes para crear efectos de tipo boceto o dibujo animado. 
Estampar 

Estampar inserta texto sobre las imagenes procesadas. 
Capturar 

La Captura es un metodo que crea archivos de textura que contienen ciertos efectos de procesamiento deseados, como information 
de iluminacion, sombras o color. Esto es util para trabajar con graficos en tiempo real, ya que se benefician de no tener que calcular 
el sombreado cuando no sea necesario. 
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Procesamiento yalmacenamiento de imageries 

Despues del ajuste de las opciones de procesamiento, en lo referente a la calidad yal formato , lo que necesita para generar 
fotogramas o imagenes procesadas es bastante simple. El procesamiento de animaciones es algo mas complejo yse cubre en 
siguientes secciones. 

Para procesar una imagen desde la camara activa, en el panel Procesar, pulse el botongrande Imagen. De forma predefinida la 
ventana de la Vista 3D se sustituye con la ventana del Editor de UV e imagenes y la imagen procesada aparece en la pantalla. 

Visualization de imagenes 

Las imagenes procesadas se muestran en la ventana Editor de imagenes. En la lista desplegable Mostrar existen distintas opciones 
para mostrala, a eleccion del usuario. 

Mantener en IU 

La imagen se procesa en la ventana del Editor de imagenes, pero la interfaz de la aplicacion, con su disposicion de ventanas, 
no varia. Se necesita abrir la ventana del Editor de imagenes manualmente para ver el resultado de la imagen procesada. 
Nueva ventana 

Se abre una nueva ventana flotante en primer piano que muestra la imagen procesada. 
Editor de imagenes 

La ventana de la Vista 3D se sustituye por la ventana del Editor de imagenes, que muestra la imagen procesada. 
Pantalla completa 

La ventana del Editor de imagenes sustituye a toda la interfaz de la aplicacion, mostrando la imagen procesada. 

En todas las opciones anteriores, pulsando sobre Esc se cerrara la visualizacion de la imagen y se volvera a la vista de ventanas 
anterior. 

Almacenamiento 

Las imagenes generadas se pueden guardar seleccionando Imagen » Guardar una copia o Imagen » Guardar imagen como en la 
ventana del Editor de imagenes. 

Opciones de visualizacion 

Cuando se visualiza una imagen en la ventana del Editor de imagenes, se ponen a disposicion del usuario varias opciones de menu. 
Menu de contenedor 

Se pueden guardar sucesivas imagenes generadas en zonas de memoria diferentes seleccionando un nuevo Contenedor 
antes del procesamiento. Si una imagen ha sido procesada se almacena en su Contenedoryse puede ver seleccionandolo 
de la lista desplegable correspondiente. Los Contenedores vacios muestran una cuadricula vacia en la ventana del Editor de 
imagenes. Usar la tecla J para alternar entre las imagenes almacenadas. 

Capa de procesamiento 

Si se estan usando Capas de procesamiento , utilizar este menu para seleccionar la capa que se desea visualizar. 
Pasada de procesamiento 

Si se estan usando Pasadas de procesamiento , utilizar este menu para seleccionar la pasada que se desea visualizar. 
Pintar 

Este icono habilita o deshabilita a Pintar imagenes. 

Modo de visualizacion 

Los ultimos cuatro botones establecen como se visualiza la imagen. 

Color 

Muestra la imagen procesada, sin el canal alfa. 
Color y alfa 

Reemplaza los pixeles transparentes con un patron tipo ajedrez, para representar el canal alfa. 

Alfa 

Muestra una imagen en bianco y negro. Donde las areas completamente blancas son opacas y las completamente 
negras son transparentes (con alfa igual a cero). 

Buffer Z 

Visualiza la profundidad desde la camara, a partir de la zona de inicio y hasta la zona de finalizacion del recorte, tal y 
como se especifica en la configuration de la camara . 

Panel de curvas 
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El panel Curvas esta disponible en la ventana de Propiedades. Puede ser usado para ajustar los colores de la imagen. 
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Una imagen generada por computadora se compone de pixeles y estos pixeles solo pueden estar compuestos de un color. Durante 
el procesamiento, el motor de procesamiento debe asignar por tanto un solo color a cada pixel en base al objeto que se esta 
mostrando en ese pixel. Esto a menudo conduce a resultados pobres, especialmente en bordes detallados o donde esten presentes 
lineas delgadas, y se hace particularmente evidente para lineas oblicuas. 

Para salvar este problema, que se conoce como dentado de bordes, es posible recurrir a una tecnica de Suavizado de bordes. 
Basicamente, cada pixel se sobremuestrea, a traves de un procesamiento como si se tratara de 5 pixeles o mas y luego esto se 
combina para asignar un color 'medio' al pixel procesado. 

Los botones que controlan el Suavizado de bordes, estan debajo del boton de procesamiento en el Panel Procesar. 

Opciones 

Cuadro de verification Suavizado de bordes 
Habilita el sobremuestreo. 

5/8/11 /16 

El numero de muestras a usar. Los valores 5, 8, 1 1 , 16 son numeros preconfigurados para patrones especrficos de muestreo; 
un valor mas alto genera mejores bordes, pero enlentece el procesamiento. 

De forma predefinida, Blender usa una tabla de "Alteration distribuida" fija. Las muestras dentro del pixel se distribuyen y se alteran 
de modo que se garanticen dos caracteristicas: 

1 . Que cada muestra tenga distancias iguales a sus muestras vecinas. 

2. Que las muestras cubran todas las posiciones bajo el pixel por igual, tanto horizontal como verticalmente. 

Las imagenes inferiores muestran los patrones de muestreo para 5, 8, 1 1 y 16 muestras. Para mostrar que la distribucion se 
iguala sobre multiples pixeles, se han dibujado tambien los patrones de los pixeles vecinos. Observese que cada pixel tiene un 
patron identico. 



5 muestras 8 muestras 1 1 muestras 1 6 muestras 

Muestreo completo 

Para cada muestra de suavizado de bordes, almacena los resultados de la Capa de procesamiento de forma completa. Esto 
soluciona problemas de suavizado de bordes durante la composition. 

Filtrado 

Cuando las muestras han sido procesadas, se dispone de la information de color yde alfa por cada muestra. En ese momento es 
importante definir cuanto contribuye cada muestra a un pixel. 

El metodo mas simple es realizar el promedio de todas las muestras y colocarlo como color del pixel. Esto se conocoe como usar un 
filtro de "Caja". La desventaja de este metodo es que no tiene en cuenta que algunas muestras estan muy cerca del borde del pixel y 
por tanto tambien puede influenciar el color del pixel o pixeles vecinos. 

Menu Filtro: Establece el tipo de filtro a utilizar para realizar el 'promedio' de las muestras:|Caja| es el filtro original usado en Blender, 
con relativamente poca calidad. Para el filtro Caja, se puede ver que solo las muestras dentro del pixel mismo agregan al color del 
pixel. Para otros filtros, la formula asegura que cierta cantidad del color de la muestra se distribuye tambien sobre los pixeles 
adyacentes. 

Caja Una curva con forma de caja de baja calidad (ver mas arriba) 

Carpa Un filtro simple que produce resultados nitidos 

Cuadratico Una curva cuadratica 

Cubico Una curva cubica 

Gaussiano Distribucion gaussiana, el mas desenfocado 

Catmull-Rom Filtro Catmull-Rom, el que consigue mas nitidez 

Mitchell-Netravali Mitchell-Netravali, un filtro bueno en general que produce una nitidez aceptable 
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Caja 




Carpa 




Cuadratico 
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Tamano del filtro 

Si es establece un tamano de filtro mas pequeno, se comprimira el muestreo mas hacia el centro, y la imagen sera menos nitida. Un 
tamano de filtro mayor hara el resultado mas nitido. Tener en cuenta que los dos ultimos filtros poseen una parte negativa, que dara 
un resultado extra de nitidez. 



Ejemplos 




Procesamiento sin SB (izquierda) con SB=5 (centro) y SB=8 (derecha). 




SB 8, filtro Carpa 
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SB 8, filtro Mitchell-Netravali 
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Se denomina captura, en general, al acto de pre calcular algo para acelerar algun otro proceso posterior. El procesamiento de 
imagenes desde cero puede tomar mucho tiempo, dependiendo de las opciones escogidas. Es por esto que Blender le permite al 
usuario "capturar" algunas partes del procesamiento de manera anticipada, para los objetos deseados. Debido a esto, al presionar 
la opcion Procesar, la escena es procesada con una velocidad mucho mayor, debido a que los colores de esos objetos no tendran 
que ser recalculados. 

La captura del procesamiento crea imagenes 2D que representan la superficie ya procesada del objeto. Estas imagenes pueden 
ser remapeadas sobre el objeto usando las coordenadas UV del mismo. La captura es realizada para cada objeto de forma 
individual y solo podra ser realizada si el objeto contiene coordenadas UV. Si bien se requiere tiempo para su preparation y 
ejecucion, la captura permite ahorrar valioso tiempo de procesamiento. Si se desea procesar una animacion larga, el tiempo 
invertido en la captura puede ser muy inferior al tiempo que se deberia gastar en procesar completamente cada fotograma de dicha 
animacion. 

Es conveniente usar la captura de procesamiento al usar soluciones intensivas de iluminacion y sombras, tales como la OA 
((Delusion Ambiental) o las sombras suaves producidas por las luces de area. Si se captura la OA para los objetos principales, ya no 
sera necesario mantenerla habilitada durante el procesamiento final de la escena, ahorrando asi tiempo durante el mismo. 

Usar Procesamiento completo o Texturas para crear una imagen de textura; la captura de texturas generadas puede ser un punto de 
partida para la creation de texturas mas detalladas. Usar Normales para hacer que una malla de baja resolucion luzca similar a una 
de alta resolucion. Para lograresto, desplegar las UV de una malla ya esculpida de alta resolucion y capturar sus normales. Guardar 
ese mapa de normales y Mapear (opciones de texturizado) las UV a una malla de baja resolucion con unas UV desplegadas de 
forma similar. La malla de baja resolucion lucira similar a la de alta resolucion, pero contendra un niimero mucho menor de caras o 
poligonos. 

Ventajas 

• Puede reducir significativamente los tiempos de procesamiento. 

• Facilita la pintura de texturas. 

• Permite reducir la cantidad de poligonos. 

• Se acelera el re procesamiento de escenas, multiplicando el ahorro de tiempo. 
Desventajas 

• Los objetos deben contener coordenadas de mapeo UV. 

• Si las sombras estan capturadas, las luces y los objetos no podran ser movidos. 

• Las texturas grandes (p.ej: 4096x4096) hacen un uso intensivo de memoria y en ciertos casos pueden resultar tan lentas como 
el procesamiento original. 

• Se debe gastar tiempo humano (trabajo) en desplegar, capturar, guardar archivos y aplicar las texturas a otros materiales. 



Opciones 
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Oclusion ambiental 



Modo de captura 
Procesamiento completo 

Captura todos los materiales, texturas y luces exceptuando a la especularidad y la transluminiscencia. 
Oclusion ambiental 

Captura la oclusion ambiental tal como se especifique en el panel de Entorno. Ignora a todas las luces de la escena. 
Normalizar 

Normaliza sin utilizar las opciones del material. 
Sombra 

Captura las sombras y la iluminacion. 
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Bake Mode: 
Normal Space: 
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Normales 




Espacio de normales 
Normales 

Captura normales en espacio tangencial y de camara (entre varios otros) a una imagen RVA. 
Espacio normal 

Las normales pueden ser capturadas usando diferentes espacios: 
Camara 

Antiguo metodo predefinido. 
Global 

Normales en coordenadas globales, dependiente de las transformaciones y deformaciones del objeto. 
Objeto 

Normales en coordenadas del objeto, independiente de las transformaciones, pero dependiente de las deformaciones 
del objeto. 

Tangencial 

Normales en coordenadas tangenciales, independiente de las transformaciones y deformaciones del objeto. Este es el 
nuevo metodo predefinido y la eleccion correcta en la mayoria de los casos, ya que de este modo el mapa de normales 
podra ser usado tambien en objetos animados. 

Dentro de los materiales tambien es posible escoger entre los mismos espacios, en las opciones de texturas de imagen, junto a la 
opcion Mapa de normales. Para obtener resultados correctos, esta opcion debera coincidir con la opcion utilizada al realizar la 
captura. 

Texturas 

Captura solo los colores de los materiales y texturas, sin sombreado. 



T Bake 
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Desplazamiento 
Desplazamiento 

Similar a la captura de mapas de normales, los mapas de desplazamiento tambien pueden ser capturados a partir de un objeto de 
alta resolucion hacia un objeto de baja resolucion, usando la opcion Seleccionado a active 



Normalizar 
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Al usaresto en conjunto con modificadores de subdivision de superficie ydesplazamiento en Blender, es necesario agregar 
temporalmente un modificador de subdivision elevado al modelo de 'baja resolucion' antes de la captura. Esto significa que si luego 
se usa un modificador de desplazamiento por sobre el modificador de subdivision, el desplazamiento sera correcto, ya que se 
almaceno como una diferencia relativa con respecto a la geometria subdividida, en vezde con respecto a la malla original (que 
puede ser distorsionada significativamente por una subdivision). Cuanto mas alto sea el nivel de subdivision al capturar, mas 
precisos seran los desplazamientos. Esta tecnica tambien puede resultar util al guardar el mapa de desplazamiento para ser usado 
con motores de procesamiento externos. 

Emision 

Captura la emision o el color de Halo de un material. 
Alfa 

Captura los valores de alfa o transparencia de un material. 
Color e intensidad de reflexion 
Captura el color y el valor de intensidad de la reflexion. 
Color e intensidad de especularidad 

Captura el color y el valor de intensidad de la especularidad. 




Procesamiento completo 



Opciones adicionales 

Restablecer 

Si se encuentra activado, restablece la imagen al color de fondo seleccionado (predefinido es negro) antes de capturar el 
procesamiento. 
Margen 

El resultado de la captura es extendido esta cantidad de pixeles mas alia del limite de cada "isla" UV, para suavizar costuras 
en la textura. 

Division 
Fija 

Divide los cuadrilateros de forma predecible (0,1 ,2) (0,2,3). 
Fija alternativa 

Divide los cuadrilateros de forma predecible (1 ,2,3) (1 ,3,0). 
Automatica 

Divide los cuadrilateros para obtener la menor distorsion al capturar. 

Seleccionado a activo 

Habilita la captura de informacion de otros objetos sobre el objeto activo. 

Distancia 

Controla que tan lejos puede encontrarse un punto en otro objeto con respecto al mismo punto en el objeto activo. Solo es 
necesario al usar Seleccionado a activo. 

Un uso tipico es al crear un objeto de alta resolucion, con alto grado de detalle, para luego capturar sus normales sobre 
un objeto con una baja cantidad de poligonos. El mapa de normales resultante podra ser luego aplicado para hacer que 
el segundo objeto luzca mas detallado. 
Desviacion 

Desviacion hacia el exterior del objeto (en unidades de Blender) 
La malla debe ser visible durante el procesamiento 
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Si una malla no estuviera visible durante un procesamiento normal, porejemplo, porque se encuentra deshabilitada para el 
procesamiento en el Listado o si tuviera la option de Duplication en Vertices habilitada, no podra ser capturada. 

Metodologia de trabajo 

1 . En una vista 3D, seleccionar una malla e ingresar en modo de selection de caras/UV. 

2. Desplegar la malla del objeto 

3. En el editor de UV e imagenes, crear una nueva imagen o abrir una ya existente. Si la vista 3D esta en modo de visualization 
de texturas, se deberia poder ver la imagen mapeada sobre la malla. Asegurarse de que todas las caras esten seleccionadas. 

4. En el panel Capturar en la parte inferior de las opciones de Procesamiento, capturar el tipo de imagen deseado 
(Procesamiento completo, etc.) 

5. Cuando se haya realizado el procesamiento, Blender reemplazara la imagen con la imagen capturada. 

6. Guardar la imagen. 

7. Aplicar la imagen a la malla como una textura UV. Para mapas de normales o desplazamiento, ver Mapas de relieve y 
normales . Para capturas completas y de texturas, ver Texturas . 

8. Refinar la imagen usando el proceso descripto abajo o mejorarla usando Pintura de texturas o un editor externo de imagenes. 
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Efectos de pos procesamiento 

Existen varios efectos que se pueden habilitar en las opciones de procesamiento que agregan elementos visuales a las imagenes 
generadas, luego de completado el proceso. Estas no se realizan en la camara, sino que se componen por encima de la imagen. 

Composition y Secuenciador se comentan en las Opciones de salida . 

Los Campos se comentan en Salida de video . 
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Estampillado 

Mode: All Modes 

Panel: Render Context — ► Stamp 

El panel Stamp incluye opciones para el sellado o estampillado de las imagenes. Este estampillado anade texto sobre la imagen 
renderizada, que puede incluirla siguiente informacion: 

Time 

Incluye la hora y el fotograma de la escena renderizada en formato HH:MM:SS.FF. 

Date 

Incluye la fecha y la hora actual. 
RenderTime 

Incluye el tiempo tardado en renderizar la imagen. 
Frame 

Incluye el numero de fotograma. 
Scene 

Incluye el nombre de la escena activa. 
Camera 

Incluye el nombre de la camara activa. 

Lens 

Incluye el nombre del valor de la lente que pertenece a la camara activa. 
Filename 

Incluye el nombre del archivo .blend. 
Marker 

Incluye el nombre del ultimo marcador. 
Seq. Strip 

Include the name of the foreground sequence strip. 

Note 

Incluye un texto libre del usuario. 

Stamp Text Color 

Establece el color y el alpha del texto de la estampilla. 
Stamp Background 

Establece el color y el alpha del fondo del texto de la estampilla. 

Font 

Establece el tamaho del texto. 
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Cycles 

En Construccion 

Cycles no esta incluido todavia en una version oficial, la documentacion esta en proceso de elaboracion. 



Cycles es un nuevo motor de render que sera incluido con la version de Blender 2.61 . Esta todavia bajo construccion, y pretende 
convertirse en un motor de render enfocado en la interactividad y la facilidad de uso, a la vez que soportara muchas caracteristicas a 
nivel de production. 

300px 

Comenzando 

Cycles estara disponible como un complemento (addon, plugin) que estara habilitado de manera predeterminada. Para usar Cycles, 
se debe colocar como el motor de render activo en el encabezado superior. Una vez realizado esto, el renderizado interactivo puede 
comenzar al colocar una ventana 3D en el modo Renderizado. El render se mantendra actualizando hasta que las mod ificaci ones en 
el objeto y en los materiales se terminen. 



Mas ... 

Tutoriales 
Referenda 

• Camara 

• Materiales 

o Superficie 

o Volumen 

o Desplazamiento 

• Mundo 

• Lamparas 

• Nodos 

o Shaders 
o Texturas 
o Mas 

• Rutas de Luces 

• Renderizado por GPU 
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Cycles es un nuevo motor de procesamiento habilitado desde la version 2.61 . Aim se encuentra en desarrollo y pretende convertirse 
en un motor de procesamiento enfocado en la interactividad y la facilidad de uso, conservando aun muchas caracteristicas utiles en 
production. La documentation de su desarrollo tambien esta disponible. 

Primeros pasos 

Cycles viene incluido como un agregado habilitado de forma predefinida. Para usarlo, debe serestablecido como el motor de 
procesamiento activo en el cabezal superior de la interfaz. Una vez hecho esto, el procesamiento interactivo puede iniciarse usando 
la option de visualization Procesado de la vista 3D. La vista procesada se estara actualizando cada vez que ocurran cambios en el 
objeto o en su material. 

Referenda 

• Camara 

• Materiales 

o Superficie 

o Volumen 

o Desplazamiento 

• Entorno 

• Lamparas 

• Nodos 

° Sombreadores 

o Texturas 

o Mas nodos 

° Sombreadores OSL 

• Procesamiento de pelo 

• Travectoria de rayos 

• Inteqrador 

• Reduction de ruido 

• Pasadas de procesamiento 

• Edition de texturas 

• Procesamiento usando GPU 

Tutoriales 
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Cycles viene incluido como un agregado, habilitado de forma predefinida. Para usarlo, debe ser establecido como motor de 
procesamiento activo en el cabezal superior de la interfaz. Una vez hecho esto, el procesamiento interactivo puede iniciarse 
mediante la opcion de visualization Procesado de la vista 3D. La vista se actualizara cada vez que ocurran cambios en el objeto o 
en su material. 




Para ver como utilizar la GPU para el procesamiento (si esto es posible), ver la documentation en Procesamiento usando GPU . 
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Perspectiva 



Distancia focal y campo de vision 

Controla el angulo del campo visual. 




Ortogonal 

Escala ortogonal 

Controla el tamano de los objetos proyectados en la imagen. 



Vmble 




Near Clip Far Clip 



Panoramica 

Cycles soporta camaras panoramicas equirectangulares y tipo ojo de pez. Notese que estas no pueden ser mostradas durante el 
procesamiento con OpenGL en las vistas, solo funcionaran durante el procesamiento final. 

Equirectangular 

Procesa una vista panoramica de la escena desde la ubicacion de la camara y usa una proyeccion equirrectangular, procesando 
siempre 360° completos en torno al eje X y 1 80° en torno al eje Y. 

Esta proyeccion es compatible con la textura de ambiente tal como es usada en los sombreadores del entorno, de forma que puede 
ser usada para procesar un mapa de entorno. Para que coincida con el mapeo predefinido, definir la rotacion de la camara a (90, 0, 
-90) o apuntando en el sentido del eje X positive Esto corresponde a mirar al centra de la imagen al usar una textura de entorno 
predefinida. 

Ojo de pez 

Las lentes tipo ojo de pez son por lo general lentes gran angulares con una fuerte distorsion, utiles para crear imagenes panoramicas 
para p.ej. proyecciones de tipo boveda o como un efecto artistico. La lente Ojo de pezequisolido simulara de forma mas cercana a 
una camara real. Esta provista de una longitud focal de lente y un angulo de vision. Tambien tomara en cuenta las dimennsiones del 
sensor. 

La lente Ojo de pezequidistante no corresponde a ningun modelo real de lente, producira un ojo de pez circular que no toma en 
cuenta ninguna informacion de sensor, sino que utiliza el sensor completo. Esta es una buena lente para una proyeccion de boveda 
completa. 

Lente 

Longitud focal de la lente, en milimetros. 
Campo de vision 

Angulo del campo visual, alcanzando 360 yaun mas, para capturarel entorno completo. 
Profundidad de campo 
Tamano 

Tamano de la apertura por la cual ingresa la luz (algunas veces conocido tambien como radio de la lente). Si es igual a cero, 
todos los objetos aparecen enfocados, mientras que con valores altos, los objetos distantes fuera de rango, aparecen 
desenfocados. En las camaras verdaderas, la apertura puede serespecificada en virtud de Distancia Focal y F-stop, ysu 
ecuacion es: apertura = distancia focal/ (2 f-stop) 

Hojas 

Si se establecen en 3 o mas, se usara una apertura poliqonal en luqar de circular, lo cual afecta la forma de las luces 
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desenfocadas en la imagen resultante. 
Rotacion 

Es la rotacion de las Hojas. 

Distancia 

La distancia en la cual los objetos estan perfectamente enfocados. Alternativamente, se puede establecer como valor la 
distancia a un objeto cualquiera dentro de la escena. 

Recorte 

Inicio y Fin 

Es el intervalo dentro del cual los objetos estan directamente visibles. Todos los objetos fuera de este rango tambien ejercen 
influencia en la imagen de forma indirecta, en la medida en que los rebotes de la luz no sean recortados. En el caso de usar 
procesamiento OpenGL, limitar estos valores es indispensable para asegurar una buena precision en el resultado. El trayado 
de rayos no sufre de estos problemas y por tanto pueden usarse valores mas extremos de manera segura. 
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Materiales 



Los materiales definen la apariencia de las mallas, curvas y otros objetos. Consisten en tres sombreadores que constituyen la 
superficie de la malla, su volumen interno y el relieve de su superficie. 



Sombreador de Superficie 

Define la interaccion de la luzcon la superficie de la malla. Una o mas funciones BSDF establecen si la luzrecibida sera reflejada, 
refractada o absorbida por la malla. 

El sombreador Emision define cuanta luz es emitida por la superficie, convirtiendo asi cualquier superficie en una fuente de luz. 
Sombreador de Volumen 

Este sombreador se encuentra actual mente en desarrollo porterceros. 

Cuando el sombreador de superficie no refleja ni absorbe la luz el proceso entra en el campo del Volumen. En el caso de que no se 
haya especificado ningun volumen, esta pasara directamente al otro lado de la malla. 

Si dicho valor se define, un sombreador de volumen describira la interaccion de la luz que atravieza la malla. La luz sera dispersada, 
absorbida o emitida en cada punto del volumen. 

Un material puede tener a la vez sombreadores de superficie y de volumen o solo uno de ellos. Utilizar ambos es util en materiales 
como vidrio, agua o hielo, donde se desea que parte de la luz sea absorbida al atravesar la superficie, combinandolo con un 
sombreador de superficie de vidrio o uno reflective 

Desplazamiento 

La forma de una superficie y su volumen pueden alterarse mediante sombreadores de desplazamiento. De esta manera se pueden 
usar texturas para conseguir superficies mas detalladas. 

Dependiendo de los ajustes, el relieve puede ser virtual, modificando unicamente las normales para dar la impresion de relieve, 
conocido como mapeo de relieve o utilizando una combination de relieve virtual y desplazamiento verdadero. 

Conservacion de la energia 

El sistema de materiales esta disenado pensando en un procesamiento basado en las leyes fisicas, separando claramente como 
debe lucir el material y cual algoritmo de procesamiento se utilizara. Esto hace mas sencillo obtener resultados realistas y una 
iluminacion balanceada, aunque hay unas cosas a tener en cuenta. 

Para que los materiales funcionen correctamente con la iluminacion global, deben conservar la energia, hablando en terminos fisicos. 
Eso significa que no pueden reflejar mas luzde la que reciben. Esta regla no se controla de forma obligatoria, pero si los colores 
estan en el rango de 0.0 a 1 .0 y las funciones BSDF son mezcladas unicamente a traves de un nodo Mezclar sombreador, esto 
sucedera automaticamente. 

Sin embargo, es posible romper esta regla usando colores cuyo valor supere 1 .0 o a traves de un nodo Sumar sombreador, pero se 
debe tener precaution al hacerlo para mantener un comportamiento predecible de los materiales bajo diferentes condiciones de 
iluminacion. Puede generar una reflexion que agregara luz al sistema en cada rebote de luz, convirtiendo a un sombreador BSDF en 
una clase de material emisor. 
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Desplazamiento 

Esta implementation no se ha acabado aun, y esta marcada como una caracteristica experimental . 

La forma de una superficie y el volumen interior de su malla pueden ser alterados a traves de sombreadores de desplazamiento. De 
este modo, es posible utilizar texturas para hacer mas detallada a la superficie de una malla. 

Tipo 




Dependiendo de las opciones, el desplazamiento puede ser virtual, modificando unicamente las normales de la superficie para dar 
la impresion de desplazamiento, lo que se conoce como mapeo de relieve, o puede ser una combination de desplazamiento real y 
relieve virtual. Las opciones para el tipo de desplazamiento son: 

• Desplazamineto Real: Los vertices de la malla se desplazaran antes del procesamiento, modificando la malla real. Esto 
produce resultados de mejorcalidad, si la malla ha sido suficientemente subdividida. Como resultado este metodo es el mas 
intensivo en memoria. 

• Mapeo de Relieve: En el momenta de ejecutar el sombreador de superficie, se utiliza una normal modificada en vez de la 
normal real. Es una alternativa rapida al desplazamiento real, pero solo una aproximacion. Las siluetas de la superficie no 
cambiaran y el relieve no podra causar sombras sobre si mismo. 

• Ambos: Ambos metodos se pueden combinar, para hacer un desplazamiento a grandes rasgos en la malla y usar el mapeo 
de relieve para los detalles finos. 



Subdivision 




Desplazamiento simulado 
usando un mapa de Relieve 

Esta implementation no se ha acabado aun, y esta marcada como una caracteristica experimental . 

Para desplazamientos detallados, la malla se debe subdividr en pequehos poligonos. Esto se puede lograr agregando un 
modificador Subdividir superficie, pero tambien es posible permitir al motor de procesamiento subdividir la malla. 
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El sombreador de superficie define la interaction de la luz con la superficie de la malla. Una o mas funciones BSDF especifican si la 
luz recibida sera reflejada, refractada o absorbida por el cuerpo. 

El sombreador Emision define cuanta luzes emitida desde la superficie, permitiendo convertir cualquier cuerpo en una fuente de luz. 
Terminologia 

• BSDF significa Funcion de distribution bidireccional de la dispersion. Define cuanta luz es reflejada y refractada en la 
superficie. 

• Reflexion. Los sombreadores de reflexion BSDF reflejan la luz por el mismo lado de la superficie que la reciben. 

• Transmision. Los sombreadores de transmision BSDF transmiten el rayo que Mega a traves de la superficie, liberandolo por 
el lado contrario. 

• Refraccion. Los sombreadores de refraccion BSDF se comportan como un tipo de Transmision, transmitiendo el rayo que 
llega, pero cambiando su direction al salir por el otro lado de la superficie. 

Parametros BSDF 

La principal diferencia con motores de procesamiento que no se basan en las leyes fisicas, es que la reflexion de la luzdirecta de las 
lamparas, y las reflexiones de luz indirecta proveniente de otras superficies no se manejan de forma independiente, sino usando una 
sola funcion BSDF. Esto limita un poco las posibilidades, pero por encima de ello, creemos que es de gran ayuda en la creation de 
imagenes consistentes con pocos parametros que retocar. 

Para el caso de los sombreadores reflectivos BSDF, el parametro rugosidad controla la definition de la reflexion, pudiendo ser 
desde 0.0 perfectamente definida hasta 1 .0 muy desenfocada. Comparado con parametros dureza o exponente, tiene la ventaja 
de estar en un rango de 0.0 a 1 .0 y, como resultado, permite un control mas lineal y es mas facil de texturizar. La relation es mas o 
menos: rugosidad = 1 - 1/dureza 
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Volumetria 

Caracteristica en desarrollo 

El procesamiento volumetrico es un trabajo en progreso. Ver tambien las Limitaciones en la parte inferior de esta pagina. 

El procesamiento volumetrico puede ser usado para recrear efectos como fuego, humo, niebla, la absorcion de un vidrio y muchos 
otros que no es posible representar solamente con mallas de superficie. 

Para configurar un volumen, es necesario crear una malla que defina los limites dentro de los cuales este existe. En el material, por lo 
general se remueven los nodos de superficie y en su lugar se conectan nodos volumetricos para definir el sombreado dentro del 
volumen. Para lograr efectos tales como la absorcion de un vidrio es posible usar a la vez sombreadores de Superficie y de 
Volumen. Tambien es posible usar un sombreador volumetrico en el Entorno para crear efectos como niebla, etc. 

Sombreadores volumetricos 

Se soportantres tipos de nodos de sombreado volumetrico, que modelan efectos particulares a medida que la luzatraviesa el 
volumen e interactua con el. 

• Absorcion volumetrica, absorbe parte de la luz que atraviesa el volumen. Esto puede ser usado para sombrear, por ejemplo, 
humo negro u objetos de vidrio coloreado, tambien puede ser mezclado con el sombreador de Dispersion volumetrica. Este 
nodo es de alguna manera similar al nodo BSDF Transparente, bloquea parte de la luzypermite a la otra parte pasar 
directamente a traves del volumen. 

• Dispersion volumetrica, hace que la luz se disperse en distintas direcciones, a medida que impacta con las particulas del 
volumen. La Anisotropia define en que direccion es mas probable que se disperse la luz. Un valor de 0 hara que la luz se 
disperse de forma homogenea entodas direcciones (similar, de alguna manera, al nodo BSDF Difuso), valores negativos 
haran que la luz se disperse principalmente hacia atras y valores positivos haran que la luz se disperse principalmente hacia 
adelante. Esto puede ser usado para sombrear humo bianco o nubes, por ejemplo. 

• Emision, emitira luz desde el volumen. Esto puede ser usado para sombrear fuego, por ejemplo. 



Sombreadores volumetricos: Absorcion / Absorcion + Dispersion / Emision 
Densidad 

Todos los sombreadores volumetricos contienen una entrada de Densidad. La Densidad define en que medida la luz interactuara 
con el volumen, siendo absorbida o dispersada, yen que medida pasara directamente a traves del mismo. Para efectos tales como 
humo, se deberia usar una textura de densidad para indicar en que parte del volumen habra humo yen que medida (donde la 
densidad sea mayor que 0) y donde no lo habra (donde la densidad sea 0). 

Los volumenes en la vida real estan formados por particulas, una mayor densidad significa que existen mas particulas por unidad de 
volumen. Tener mas particulas significa que habra una mayor chance de que la luz colisione con una de ellas y sea absorbida o 
dispersada en otra direccion, en vez de seguir pasando a traves del mismo en forma directa. 

Materiales volumetricos 

Interaction con los sombreadores de Superficie 

Un material puede tener tanto un sombreador de superficie, como uno de volumen o tambien uno solo de ellos. Usar ambos puede 
resultar util en materiales como vidrio, agua o hielo, donde se desea que parte de la luz sea absorbida a medida que pasa a traves 
de la superficie, combinado con, por ejemplo, un sombreador de Vidrio o uno Reflectivo en la superficie. 

Cuando el sombreador de superficie no refleja o absorbe la luz, esta ingresa dentro del volumen. Si no se especifico un sombreador 
volumetrico, pasara directamente hasta el lado opuesto de la malla. Cuando hay uno definido, el sombreador volumetrico define 
como es la interaction de la luz al atravesar el volumen, dentro de la malla. La luz puede ser dispersada, absorbida o emitida en 
cualquier punto del volumen. 

Topologia de la malla 

Las mallas usadas para procesar volumenes deberian ser cerradas y desplegables. Esto significa que no deben existir huecos en la 
malla. Cada borde debe estar conectado a exactamente 2 caras, de tal forma que no existan huecos o caras en forma de T, donde 3 
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Las normales deben apuntar hacia afuera para obtener resultados correctos. Las normales son utilizadas para determinar si un rayo 
entra o sale del volumen, por lo tanto si estuvieran apuntando en la direccion incorrecta o si hubiera un hueco en la malla, el motor de 
procesamiento no podria decidir cual es el interior y el exterior del volumen. 

Estas reglas son las mismas que se deben seguir para procesar correctamente la refraccion de un vidrio. 
Entornos volumetricos 

Tambien es posible aplicar un sombreador volumetrico a todo el Entorno de la escena, para que cubra todo el espacio. 

Esto es util para escenas nocturnas o mayormente oscuras, dado que por el momento si se usa un sombreador volumetrico en el 
Entorno, el sombreador de superficie del mismo, asi como las lamparas de tipo Sol no tendran ningiin efecto. Esto es debido a que 
se presume que el fondo del Entorno se encuentra infinitamente lejos, lo cual resulta suficientemente preciso para un cielo, por 
ejemplo. Sin embargo, para recrear efectos como niebla o la dispersion atmosferica, este no es un buen supuesto, ya que la mayor 
parte de la distancia entre el Sol y la Tierra es el espacio exterior (vacio). Para esta clase de efectos resulta mejor crear un volumen 
que rodee toda la escena. El tamano de este objeto determinara que tanta luzsera dispersada o absorbida. 

Rebotes de dispersion 

Los efectos realistas como la dispersion de las nubes o la transluminiscencia requieren muchos rebotes de dispersion. Sin embargo 
el procesamiento no forzado de tales efectos resulta lento y ruidoso. En la produccion tipica de una pelicula, las escenas usan solo 0 
o 1 rebote, para mantener los tiempos de produccion bajo control. El efecto que se obtiene al procesar usando 0 rebote es lo que se 
conoce como "dispersion individual", el efecto obtenido a partir de mas rebotes seria "dispersion multiple". 

Para procesar materiales como piel o leche, el sombreador de transluminiscencia es una aproximacion del efecto de la dispersion 
multiple, que resulta sustancialmente mas efectivo, aunque no tan preciso. 

Para materiales como nubes o humo que no tienen una superficie bien definida, es preciso un procesamiento volumetrico. Estos 
materiales lucen mejor al usar un alto numero de rebotes de dispersion pero, en la practica, es probable que se deba limitar su 
numero para mantener unos tiempos de procesamiento aceptables. 

Limitaciones 

Actualmente no se soporta: 

• Procesamiento de voxeles para humo/fuego. 

• Camara dentro de una malla volumetrica. 

• Procesamiento de volumetria usando la GPU. 

• Visibilidad a los rayos para las mallas volumetricas. 
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Edicion de Textura 

Los tipos de dibujo de la vista 3D o 3D vievport, mapeo UV y pintado de textura, funcionan de manera algo distinta cuando Cycles 
esta habilitado. Los mapas UV no hacen que las imagenes de texturas se asignen a si mismas, sino que se deben asignar siempre 
a traves de la inclusion de un nodo de textura de imagen. 

Tipos de Dibujo de la Vista 3D o 3D Viewport 

El tipo de dibujo de textura para el motor de Renderizado Interno de Blender ha sido reemplazado tres diferentes: 

• Texture: Este modo de dibujo seria usado para edicion, pintado y mapeado individual de texturas. La iluminacion es la misma y 
es solida, luego es similar a la existente textura solida para Blender Interno. La textura dibujada es el nodo de textura de 
imagen activa en el material. 

• Material: Una version simplificada del material completo se usa para dibujar shaders GLSL Este utiliza una iluminacion solida, 
y tambien util en la mayoria de los casos para edicion, pintado y mapeo de texturas, ya que muestra como se integra con el 
material. 

• Rendered: En este modo de dibujo el motor de renderizado hara el dibujado, refinando interactivamente la imagen renderizada 
completa, tomando mas muestras. A diferencia del renderizado fuera de linea, los objetos utilizaran la vista 3D o viewport, en 
vezde la visibilidad y resolution del renderizado. 



( A O 



I 
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C OprlHO I • 



Propiedades de Textura 




En las propiedades de textura, la textura se puede seleccionar ahora de una lista, que contiene todos los nodos de texturas del 
universo, de las lamparas yde los materiales, y tambien de otros sitios como modificadores, brochas y campos de configuraciones 
fisicas. 

Para los nodos de materiales, las texturas disponibles son las texturas de Cycles. Para los demas, las texturas de Blender se 
pueden usartodavia, pero esto cambiara en el future 

Pintado y Edicion UV 




Para el modo texture paint, la imagen sobre la que se pinta se toma del nodo de textura de imagen activa. Esta se puede 
seleccionar en el editor de nodos o en las propiedades de textura, y se indica con el color azul en las propiedades del material. 

Para el mapeo UV, se usa el mapa UV activo especificado en las propiedades de la malla. La asignacion de imagenes en el editor 
de imagenes tambien afecta al nodo de textura de imagen activo. 
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El entomo puede emitir luz, variando entre un color solido unico, un modelo fisico de cielo o incluso texturas arbitrarias. 
Sombreador de superficie 

El sombreador de superficie define la emision de la luzdesde el entomo hacia la escena. La superficie del entomo se procesa como 
si estuviera muy distante y como tal no habra una interaction bilateral entre los objetos de la escena y el entomo, tan solo aportara luz 
a la misma. El unico sombreador aceptado es el nodo Fondo con un color de entrada y un factor de intensidad de la luz. 

Sombreador de volumen 

Actual mente bajo desarrollo independiente. 
(Delusion ambiental 

La oclusion ambiental es un metodo de iluminacion, basado en como un punto de una superficie es ocluido por superficies cercanas. 
Este es un truco que no es muy preciso desde el punto de vista fisico, pero que es util a la hora de realzar las formas de superficies o 
como un modo poco costoso de conseguir un efecto parecido al de la iluminacion indirecta. 

• Factor: Intensidad de la oclusion ambiental. Un valor de 1 .0 es igual a un sombreador de entomo bianco. 

• Distancia: Distancia desde el punto de sombreado a la que se trazaran rayos. Una distancia mas corta realza las 
caracteristicas cercanas, mientras que distancias mas largas hacen que se tengan en cuenta objetos mas lejanos. 

La iluminacion de la oclusion ambiental se aplican unicamente a los BSDF difusos. Los BDSF reflectivos o de transmision no se ven 
afectados. La transparencia de las superficies sera tomada en cuenta, porejemplo, una superficie semi transparente sera capazde 
ocluirsolo parcialmente. 

Trucos 

Algunas veces puede ser util tener diferentes nodos Fondo, de modo que uno sea directamente visible, mientras otro ilumina 
indirecta mente a los objetos. Una solution simple para esto es agregar un nodo Mezclar, con su factor de mezcla asignado al 
parametro Es rayo de camara del nodo Trayectoha de luz. En ese caso la primer entrada de color sera la luz indirecta y la segunda 
el color visible directamente. 

Los sombreadores Fondo no son muestreados por importancia, lo que significa que no se usan mas muestras en las regiones del 
fondo que son mas brillantes. Esto puede llevar a una convergencia lenta por ejemplo con texturas que tienen unos pocos puntos 
brillantes. Se puede reducir el ruido y hacer mas rapida la convergencia desenfocando tales texturas. 
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Lamparas 

A parte de la iluminacion del entorno y de cualquier objeto que contenga un sombreador de emision, las lamparas son otro modo de 
aportar luza la escena. La diferencia es que no son visibles directamente en la imagen procesada y pueden ser mas facilmente 
manejadas como objetos de su tipo. 

Tipo 

En la actualidad estan soportadas las lamparas Punto, Foco, Area y Sol. Las lamparas Hemi no se soportan y seran 
procesadas como lamparas Sol, aunque podrian funcionar en el futuro, asi que de momento es mejor no usarlas para preservar 
la compatibilidad. 

Tamano 

Tamano de la lampara en unidades de Blender, cuyo incremento producira sombras y materiales mas suaves. 
Proyectarsombra 

Deshabilitando esta opcion, la luzde las lamparas no sera bloqueada por los objetos con los que se encuentren. Esto puede 
acelerar el procesamiento al no tener que trazar rayos hacia la fuente de luz. 

Lampara Punto 

Las lamparas Punto emiten luz en todas las direcciones por igual. Estableciendo su Tamano mayor que cero, se convierten en 
lamparas esfericas, que producen sombras y materiales mas suaves. La fuerza de las lamparas Punto esta especificada en Vatios. 

Lampara Foco 

Las lamparas Foco emiten luz en una direccion particular, con un haz conico. Estableciendo su Tamano mayor que cero, se pueden 
conseguir materiales y sombras mas suaves. Un segundo parametro Tamano define el angulo del cono, mientras que el parametro 
Fusion permite suavizar los bordes del cono. 

Lampara Area 

Las lamparas de area emiten luzdesde una area cuadrada o rectangular con una distribucion de tipo Lambertiana. 
Lampara Sol 

Las lamparas Sol emiten luz en una determinada direccion. Su posicion no se tiene en cuenta, ya que estan localizadas fuera de la 
escena, infinitamente lejos, y no produciran ninguna atenuacion por distancia. 

Al no estar localizadas dentro de la escena, su fuerza utiliza diferentes unidades y normalmente deberia establecerse en valores mas 
bajos que otras luces. 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 645 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Opciones 



Nodos 



Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 



Los materiales, luces yfondos se definen usando una red de nodos de sombreado. Estos nodos producen valores, vectores, colores 
y sombreadores. 

Sombreadores 

Un concepto importante a comprender cuando se construyen redes de nodos es el de conector del sombreador. La salida de 
todos los sombreadores de superficie o volumen es un sombreador, que describe la interaction de la luz sobre la superficie o el 
volumen, no simplemente el color de la superficie. 

Existen varios tipos de sombreadores disponibles en forma de nodos: 

• Sombreadores BSDF que describen la reflexion, refraction y absorcion de la luz en la superficie de un objeto. 

• Sombreador de Emision que describe la emision de luz en la superficie o el volumen de un objeto. 

• Sombreador de Volumen que describe como la luz se dispersa en el interior de un volumen. 

• Sombreador de Fondo que describe la emision de luz desde el entomo. 

Cada nodo sombreador tiene una entrada de color y produce un sombreador. Estos se pueden combinar y agregar usando los 
nodos de sombreado Mezclar sombreador y Sumar sombreador. No hay otras operaciones disponibles. La salida resultante puede 
ser usada entonces porel motor de procesamiento para calcular todas las interacciones de la luz, de iluminacion directa o 
iluminacion global. 

Texturas 

En Cycles, cada tipo de textura corresponde a un nodo, con coordenadas de texturizado y varios parametros de entrada y, como 
producido, un color o un valor. No se necesitan bloques de datos de texturas, en vez de eso se pueden usar grupos de nodos para 
reutilizar configuraciones de texturizado. 

Para el mapeo UV y el pintado de texturas en las vistas, se debe usar el nodo Textura de imagen. Cuando ese nodo es activado, se 
dibujara en el modo de visualization Textura y se podra pintar sobre ella en el modo Pintar Texturas. 

Las coordenadas de texturizado predefinidas para todos los nodos son las coordenadas Generadas, con la exception de las 
Texturas de imagen que usan coordenadas UV de forma predefinida. Cada nodo incluye algunas opciones para modificar el mapeo 
de la textura y el color resultante, y estas pueden ser editadas en las propiedades de la textura. 

Mas nodos 

Nodos para datos de la geometria, coordinadas de texturizado, combination de sombreadores en capas y trucos no basados en las 
leyes fisicas. 

Open Shading Language 

Es posible escribir nodos personalizados usando Open Shading Language. 
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BSDF 

Difuso 
(Diffuse) 

Reflexion difusa de tipo Lambertiana y Oren-Nayar. 
entrada Color 

Color de la superfice o, desde un punto de vista fisico, la probabilidad de que la luzsea reflejada o transmitida para cada 
longitud de onda. 
entrada Rugosidad 

Un valor de rugosidad de la superficie de 0.0 genera una reflexion de tipo Lambertiana, valores mas altos activan la BSDF de 
tipo Oren-Nayar. 
entrada Normal 

Normal usada para el proceso de sombreado, si esta desconectada se usara la normal predefinida para el sombreado. 
salida BSDF 

Sombreador BSDF difuso. 




Comportamiento de la 
difusion 




Difusion Lambertiana Difusion Oren Nayar 



Translucido 
(Translucent) 

Transmision difusa de tipo Lambertiana. 
entrada Color 

Color de la superfice o, desde un punto de vista fisico, la probabilidad de que la luzsea transmitida para cada longitud de 
onda. 
entrada Normal 

Normal usada para el proceso de sombreado, si esta desconectada se usara la normal predefinida para el sombreado. 
salida BSDF 

Sombreador BSDF translucido. 
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Sombreador translucido 

Reflectivo 

(Glossy) 

Reflectividad con distribucion de microfacetas, usado en materiales como metales o espejos. 
Distribution 

Distribucion de microfacetas a usar. Definida produce reflexiones perfectamente definidas como un espejo, mientras que 
Beckmann y GGX pueden usar la entrada de Rugosidad para producir reflexiones desenfocadas. 
entrada Color 

Color de la superfice o, desde un punto de vista fisico, la probabilidad de que la luzsea reflejada para cada longitud de onda. 
entrada Rugosidad 

Influencia la definicion de los reflejos, siendo perfectamente definidos al ser 0.0 y mas desenfocados con valores mas altos, 
entrada Normal 

Normal usada para el proceso de sombreado, si esta desconectada se usara la normal predefinida para el sombreado. 
salida BSDF 

Sombreador BSDF reflectivo. 




Comportamiento de la Comportamiento de la 
reflectividad desenfocada reflectividad definida 




Un material con reflectividad Un material con reflectividad 
desenfocada definida 



Anisotropo 



(Anisotropic) 

Reflectividad anisotropa, con control separado de rugosidad U y V. La tangente usada para el sombreado se deriva del mapa UV 
active Si no se dispone de mapa UV, se genera automaticamente usando un mapeo esferico basado en el volumen delimitador de 
la malla. 



entrada Color 

Color de la superfice o, desde un punto de vista fisico, la probabilidad de que la luzsea reflejada para cada longitud de onda. 
entrada Rugosidad 

Definicion de la reflexion, perfectamente definida con un valor 0.0 y mas suave con valores mas altos, 
entrada Anisotropia 

Cantidad de anisotropia en la reflexion. 0.0 produce brillos redondeados, valores positivos producen brillos alargados en 
direccion perpendicular a la tangente, valores negativos los producen en la misma direccion de la tangente. 
entrada Rotacion 

Rotacion de la direccion de la tangente de anisotropia. Un valor de 0.0 es igual a 0° de rotacion, 0.25 es igual a 90° y 1 .0 es 
igual a 360° = 0°. Esto se puede usar para texturizar la direccion de la tangente. 
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entrada Normal 

Normal usada para el proceso de sombreado, si esta desconectada se usara la normal predefinida para el sombreado. 
entrada Tangente 

Tangente usada para el sombreado, si esta desconectada se usara la tangente predefinida para el sombreado. 
salida BSDF 

Sombreador BSDF reflective anisotropo. 

Dibujo animado 
(Toon) 

Sombreador BSDF difuso y reflectivo para crear efectos de iluminacion de estilo dibujo animado. 
entrada Color 

Color de la superficie, desde un punto de vista fisico, la probabilidad de que la luzsea reflejada para cada longitud de onda. 
entrada Tamano 

Parametro entre 0.0 y 1 .0, que produce un angulo de reflexion entre 0° y 90° 
entrada Suave 

Este valor especifica un angulo, por encima del cual se producira una transicion suave entre las areas con reflexion completa y 
sin reflexion, 
entrada Normal 

Normal usada para el proceso de sombreado, si esta desconectada se usara la normal predefinida para el sombreado. 
salida BSDF 

Sombreador BSDF estilo dibujo animado. 

Transpa rente 
(Transparent) 

Es un sombreador BSDF transparente sin refraccion, que traspasa la superficie como si no hubiera geometria alguna. Es util por 
ejemplo con mapas alfa. Este sombreador afecta a las trayectorias de luz de manera diferente a como lo hacen otros sombreadores 
BSDF. Hay que tener en cuenta que solo los sombreador transparentes con color bianco puro seran completamente transparentes. 

entrada Color 

Color de la superfice o, desde un punto de vista fisico, la probabilidad para cada longitud de onda de que la luzsea bloqueada 
o pase a traves de la superficie. 
salida BSDF 

Sombreador BSDF transparente. 




comportamiento del 
sombreador transparente 













1 




1 


mm hm i n nw 




Sombreador transparente 


Sombreador transparente 



(bianco puro) (gris) 

Vidrio 
(Glass) 

Sombreador de tipo vidrio, que combina refraccion y reflexion en angulos oblicuos. Al igual que el sombreador transparente, solo el 
bianco puro lo hara transparente. El sombreador Vidrio tiende a causar ruido debido a las causticas. Como el integradorde trazado 
de trayectorias de Cycles no es muy bueno procesando causticas, es de ayuda combinar este nodo con un sombreador transparente 
para las sombras, por mas detalles ver aqui . 

Distribucion 

Distribucion de microfacetas a utilizar. Definida produce refracciones perfectamente definidas como el cristal claro, mientras 
que Beckmann y GGX pueden usar la entrada Rugosidad para simular un cristal mas imperfecta. 
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entrada Color 

Color de la superfice o, desde un punto de vista fisico, la probabilidad de que la luzsea transmitida para cada longitud de 
onda. 
entrada Rugosidad 

Determina la definicion de la refraccion, siendo perfectamente definida con 0.0 y mas desenfocada con valores mas altos, 
entrada IR 

hdice de refraccion que define como los rayos cambian de direccion. Con un valor de 1 .0 los rayos pasan atravesando como 
si fuese transparente, y valores mas altos produciran mas refraccion. 
entrada Normal 

Normal usada para el proceso de sombreado, si esta desconectada se usara la normal predefinida para el sombreado. 
salida BSDF 

Sombreador BSDF de vidrio. 




Comportamiento del vidrio Comportamiento del vidrio 
definido rugoso 



L J 









Material de vidrio definido Material de vidrio rugoso 



Refractivo 
(Refraction) 

Refraccion definida o con distribucion de microfacetas, usada para materiales que transmiten luz. Para un mejor resultado este nodo 
deberia considerarse como un bloque de construction y no algo para usarse por si solo, sino mezclandolo con un nodo Reflectivo, 
usando un Fresnel como factor. De otra manera producira resultados muy oscuros en las refracciones laterales. 

Distribucion 

Distribucion de microfacetas a usar. Definida produce refracciones perfectamente definidas, mientras que Beckmann y GGX 
pueden utilizar el parametro Rugosidad para producir refracciones desenfocadas. 
entrada Color 

Color de la superfice o, desde un punto de vista fisico, la probabilidad de que la luzsea refractada para cada longitud de onda. 
entrada Rugosidad 

Influencia la definicion de la refraccion, perfectamente definida en 0.0 y mas desenfocada con valores mas altos, 
entrada Normal 

Normal usada para el proceso de sombreado, si esta desconectada se usara la normal predefinida para el sombreado. 
salida BSDF 

Sombreador BSDF de refraccion. 

Terciopelo 
(Velvet) 

Sombreador de reflexion difusa tipo terciopelo, para materiales como telas. 
entrada Color 

Color de la superfice o, desde un punto de vista fisico, la probabilidad de que la luzsea reflejada para cada longitud de onda. 
entrada Sigma 

(aun sin description) (NdT: un valor de 1.0 produce mas riqueza de color; uno de 0.0 produce una superficie negra). 
entrada Normal 

Normal usada para el proceso de sombreado, si esta desconectada se usara la normal predefinida para el sombreado. 
salida BSDF 

Sombreador BSDF de terciopelo. 
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Sombreador de terciopelo 



BSSRDF 

Tra nsl umi n i see nci a 
(Subsurface Scattering) 

Una forma simple de transluminiscencia multiple, para materiales como piel, cera, marmol, leche y otros. Para estos materiales, en 
vezde que la luzsea reflejada directamente fuera de la superficie, esta penetrara enella yse dispersara internamente antes de ser 
absorbida o volver a salir en otro punto cercano. 

Es posible configurar que tan lejos se dispersara la luz, en promedio, por cada canal de color. Por ejemplo, los tonos rojos de la piel 
se dispersaran mas lejos, lo cual producira el sombreado rojizo caracteristico, asicomo una apariencia suave. 

Decaimiento 

Funcion de decaimiento de la luzsegun la distancia. 

Cubico es un decaimiento definido, util para varios materiales simples. La funcion es (radio - x) 3 

Gaussiano produce un decaimiento mas suave que sigue una distribution normal, lo cual es particularmente util para 

materiales mas avanzados que utilizan datos de mediciones, ajustados a una o mas de estas funciones Gaussianas. La 

funcion es e"*** ' rat ^' c ^ ) tal que el radio a grandes rasgos conincide con la distancia maxima del decaimiento. Para hacerlo 
coincidircon una varianza vmensurada dada, definirel radio = raizcuadrada(16*v). 

Compatible usa el antiguo algoritmo de muestreo yse encuentra depreciado, este metodo sera removido en una futura 
version, 
entrada Color 

Color de la superfice o, desde un punto de vista fisico, la probabilidad de que la luzsea reflejada para cada longitud de onda. 
entrada Escala 

Factor global de escala para el radio de dispersion, 
entrada Radio 

Radio de dispersion para cada canal de color RVA. 
entrada Normal 

Normal usada para el proceso de sombreado, si esta desconectada se usara la normal predefinida para el sombreado. 

entrada Desenfoque de textura 

En que medida se desenfocara la textura conjuntamente con la iluminacion, mezclando la textura en los puntos de entrada y 
salida de la superficie. Notese que la election correcta dependera de la textura. En el caso de una textura creada a partir de 
una fotografia de piel, los colores ya se encontraran pre desenfocados y el Desenfoque de la textura podria dejarse en 0. Aun 
en el caso de texturas pintadas a mano es posible que un desenfoque bajo o nulo sea apropiado, debido a que un artista 
texturizador es posible que desee pintar con un desenfoque ya incluido. Por otro lado, en caso de una textura generada, esta 
option probablemente tendria un valor mas alto. 

salida BSSRDF 

Sombreador BSSRDF. 




Un sombreador de 
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Transluminiscencia con 
apariencia de piel, con un 
radio de color de: 1 .0, 0.8, 
0.5. 

Emision 

(Emission) 

Emision de tipo Lambertiana. Para ser usado en materiales y lamparas. 

entrada Color 

Color de la luzemitida. 
entrada Intensidad 

Intensidad de la luz emitida. Para lamparas de tipo punto y area la unidad es el Vatio. Para materiales, un valor de 1 .0 
asegurara que el objeto en la imagen sea exactamente del mismo Color de entrada, luciendo piano (sin sombreado). 
entrada Normal 

Normal usada para el proceso de sombreado, si esta desconectada se usara la normal predefinida para el sombreado. 
salida Emision 

Sombreadorde emision. 




Material de emision, con 
intensidad 1. 



Fondo 

(Background) 

Emision de luz del fondo. Este nodo solo deberia ser usado para el Entorno, ya que sera ignorado en los demas casos. 

entrada Color 

Color de la luzemitida. 
entrada Intensidad 

Intensidad de la luzemitida. 
salida Fondo 

Sombreador de fondo. 

Hueco 
(Holdout) 

Un sombreador Hueco es util en tareas de composition, para crear un hueco en la imagen, con opacidad alfa igual a cero, donde se 
encuentre el objeto con este sombreador. 



salida Hueco 

Sombreador hueco. 




El area negra es una region 
con alfa igual a cero. 



(Delusion ambiental 
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(Ambient Occlusion) 

El nodo de oclusion ambiental ofrece un control sobre la cantidad de OA por cada material. Cuando la OA esta habilitada en el 
Entorno, afectara a todos los BSDF Difusos de la escena. Con esta opcion es posible permitir que solo algunos materiales esten 
afectados por la OA o dejar que tenga mas influencia sobre unos materiales que sobre otros. 

entrada Color 

Color de reflexion de la superficie. 
salida OA 

Sombreador de Oclusion ambiental. 

Mezclar y Sumar 
(Mix y Add) 

Mezcla o suma dos sombreadores. La mezcla se puede usar para el uso de materiales en capas, donde la entrada Fac se puede 
conectar por ejemplo a un nodo Influencia de capa. 

entradas Sombreador 

Sombreadores a mezclar, de modo que los rayos que incidan sobre la superficie sean afectados segun la intensidad 
especificada en el conector Fac. 
entrada Factor 

Influencia de mezcla a usar para combinar los dos sombreadores; donde 0 se usa para obtener el primer sombreador y 1 para 
el segundo. 
salida Sombreador 

Sombreador mezclado o sumado. 




La combination de un 
sombreador difuso y uno 
reflectivo crean un agradable 
material ceramico. 
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Imagen 




Imagen de textura de 
GoodTextures.com 



Utiliza un archivo de imagen como textura. 
Bloque de datos de imagen 

Un bloque de datos de imagen se usa como fuente de la imagen. En la actualidad no todas las imagenes soportadas por 
Blender se pueden utilizar en Cycles. En particular, no soporta imagenes generadas, empaquetadas o animaciones. 
Proyeccion 

Proyeccion usada para el mapeo de texturas. Plana usara coordenadas XYpara el mapeo. Caja mapeara la imagen como las 
6 caras de una caja virtual, basandose en la normal, usando las coordenadas XY, YZ y XZ dependiendo del lado. 
Fundido de proyeccion 

En el mapeo Caja, la cantidad de fundido entre las caras de la caja, para evitartransiciones marcadas entre los diferentes 
lados. El fundido es util al mapear imagenes de tipo 'patron matematico' sobre un modelo sin costuras. 0.0 sin fusion, valores 
mas altos daran una transition mas suave. 
Espacio de color 

Tipo de datos que contiene la imagen, puede ser Color u Otros datos. Para la mayoria de las texturas de color se deberia usar 
el valor predefinido Color, pero por ejemplo, en caso un mapa alfa o de relieve, los valores de los pixeles se deberian 
interpretar como Otros datos, para evitar hacer conversiones de espacio de color no deseadas. 
entrada Vector 

Coordenadas de texturizado usadas por la textura. Si este conector se deja sin conectar, se usaran las coordenadas de la 
capa UV activa para el procesamiento. 
salida Color 

Color de la imagen. 

Entorno 



Environment Texture 




Imagen HDR de 
OpenFootage.net 

Utiliza un archivo de imagen como textura de mapa de entorno. Se espera que el mismo este en formato 'latlong' o Latitud/Longitud. 
Bloque de datos de imagen 

Un bloque de datos de imagen se usa como fuente de la imagen. En la actualidad no todas las imagenes soportadas por 
Blender se pueden utilizar en Cycles. En particular, no se soportan imagenes generadas, empaquetadas o animaciones. 
Espacio de color 

Tipo de datos que contiene la imagen, puede ser Color u Otros datos. Para la mayoria de las texturas de color se deberia usar 
el valor predefinido Color, pero por ejemplo, en caso un mapa alfa o de relieve, los valores de los pixeles se deberian 
interpretar como Otros datos, para evitar hacer conversiones de espacio de color no deseadas. 
entrada Vector 

Coordenadas de texturizado usadas por la textura. Si este conector se deja sin conectar, la imagen sera mapeada como 
Entorno con el eje Z hacia arriba. 
salida Color 

Color de la imagen. 
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Cielo 



Sky Texture 




Textura de Cielo 



Textura generada de cielo. 

Direccion del Sol 

Vector de direccion del Sol. 
Turbidez 

Nubosidad del cielo. 
Vector 

Coordinadas de texturizado sobre las que se realiza el muestreo. De forma predefinida se utilizaran las coordinadas 
Generadas, si el conector se deja desconectado. 
salida Color 

Salida de color de la textura. 

Ruido 



Noise Texture 




Textura de Ruido con detalle 
fino 



Textura generada de tipo ruido Perlin, similar a la textura Nubes del motor Estandar de Blender, 
entrada Vector 

Coordenadas de texturizado sobre las que se realiza el muestreo. Si este conector se deja desconectado se utilizaran de 

forma predefinida las coordenadas Generadas. 
entrada Escala 

Escala general de la textura. 
entrada Detalle 

Cantidad de detalle del ruido. 
entrada Distorsion 

Cantidad de distorsion. 
salida Color 

Salida de color de la textura. 
salida Fac 

Salida de intensidad de la textura. 

Ondas 
Wave Texture 
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Textura de Ondas 
predefinida 



Textura generada en forma de bandas o anillos, con distorsion de ruido. 
Tipo 

Ondas con forma de Bandas o Anillos. 
entrada Vector 

Coordenadas de texturizado sobre las que se realiza el muestreo. Si este conector se deja desconectado se utilizaran de 

forma predefinida las coordenadas Generadas. 
entrada Escala 

Escala general de la textura. 
entrada Detalle 

Cantidad de detalle del ruido. 
entrada Distorsion 

Cantida de distorsion. 
salida Color 

Salida del color de la textura. 
salida Fac 

Salida de intensidad de la textura. 

Voronoi 

Textura generada que produce celdas de tipo Voronoi. 
Tipo 

Salida tipo Intensidad o Ruido de celdas. 
entrada Vector 

Coordenadas de texturizado sobre las que se realiza el muestreo 

Si este conector se deja desconectado se utilizaran de forma 

predefinida las coordenadas Generadas. 
entrada Escala 

Escala general de la textura. 
salida Color 

Salida de color de la textura. 
salida Fac 

Salida de intensidad de la textura. 

Musgrave 

Textura de ruido generada avanzada. 
Tipo 

Fractal multiple, Fractal multiple puntiagudo, Fractal multiple 
hibrido, fBM, Terreno heterogeneo. 
Entrada Vector 

Coordenadas de texturizado sobre las que se realiza el muestreo 

Si este conector se deja desconectado se utilizaran de forma 

predefinida las coordenadas Generadas. 
entrada Escala 

Escala general de la textura. 
entrada Detalle 

Cantidad de detalle de ruido. 
entrada Dimension 

ND 

entrada Lagunaridad 
ND 

entrada Desplazamiento 
ND 

entrada Ganancia 
ND 




Nodos para crear la imagen 
de la derecha 




Textura Musgrave 
remapeada de manera que 
la mayoria de los valores 
sean visibles 
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salida Color 

Salida de color de la textura. 
salida Fac 

Salida de intensidad de la textura. 



Gradiente 




Textura Gradiente usando 
las coordenadas del objeto 



Textura de tipo gradiente o degradado. 
Tipo 

El gradiente puede ser Lineal, Cuadratico, Suave, Diagonal, Esferico, Esfera cuadratica o Radial, 
entrada Vector 

Coordenadas de texturizado sobre las que se realiza el muestreo. Si este conector se deja desconectado se utilizaran de 

forma predefinida las coordenadas Generadas. 
salida Color 

Salida de color de la textura. 
salida Fac 

Salida de intensidad de la textura. 



Magica 




Textura Magica: Profundidad 
10, Distorsion 2.0 



Textura de color psicodelico. 

Profundidad 

Numero de iteraciones. 
entrada Vector 

Coordenadas de texturizado sobre las que se realiza el muestreo. Si este conector se deja desconectado se utilizaran de 

forma predefinida las coordenadas Generadas. 
entrada Distorsion 

Cantidad de distorsion. 
salida Color 

Salida de color de la textura. 
salida Fac 

Salida de intensidad de la textura. 



Damero 



Checker Texture 
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Textura de Damero 



Textura de tablero de damas. 
entrada Vector 

Coordenadas de texturizado sobre las que se realiza el muestreo. Si este conector se deja desconectado se utilizaran de 

forma predefinida las coordenadas Generadas. 
entrada Color! /2 

Colores de los cuadrados. 
entrada Escala 

Escala general de la textura. 
salida Color 

Salida de color de la textura. 
salida Fac 

Salida de intensidad de la textura. 

Ladrillos 



Brick Texture 




Textura de Ladrillos: Colores 
cambiados, Compresion 
0.62, Frecuencia de 
compresion 3. 



Textura generada para producir ladrillos. 
Opciones 

Desplazamiento 

Determina el desplazamiento las distintas filas de ladrillos. 
Frecuencia 

Determina la frecuencia del desplazamiento. Un valor de 2 da un patron de filas par/impar. 
Compresion 

Cantidad de compresion de los ladrillos. 
Frecuencia 

Frecuencia de compresion de los ladrillos. 

Conectores 

Color 1 , 2 y Cemento 

Color de los ladrillos ydel cemento. 
Escala 

Escala general de la textura. 
Tamano del cemento 

Tamano del cemento, 0 significa sin cemento. 
Desviacion 

Variacion de color entre los colores de ladrillo 1 y 2. Los valores -1 y 1 solo usan uno de los dos colores, los valores 
intermedios mezclan los colores. 
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Ancho del ladrillo 

Ancho de los ladrillos. 
Altura de la fila 

Altura de las filas de ladrillos. 

salida Color 

Salida de color de la textura. 
salida Fac 

Mascara del cemento (1 = cemento). 
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Mas nodos 
Valor 

Permite ingresar un valor escalar. 
Valor 

Salida del valor. 

RVA 
RGB 

Permite ingresar un color RVA. 
Color 

Salida del color RVA. 
Geometria 

Informacion geometrica del punto actual de sombreado. Todos los vectores de coordenadas estan en Espacio del universo. Para 
sombreadores de Volumen solo estan disponibles los vectores de incidencia y posicion. 

Posicion 

Posicion del punto a ser sombreado. 
Normal 

Normal de la superficie (incluyendo suavizado y mapeo de relieve). 
Tangente 

Tangente de la superficie. 
Normal geometrica 

Normal geometrica de la superficie (sin tomar en cuenta el mapeo de relieve). 
Incidente 

Vector que apunta hacia el lugar desde donde se esta visualizando la superficie. 
Parametrica 

Coordenada parametrica del punto de sombreado sobre la superficie. 
Desde atras 

1 .0 si la cara se esta viendo desde la parte trasera, 0.0 si se visualiza desde la parte frontal. 
Estructura 
Wireframe 

Nodo sombreadorde estructura (Solo triangulos porel momento). 

Tamano en pixeles 

Permite definir el tamano en pixeles en vez de en unidades. 
Tamano 

Controla el grosorde la estructura. 
salida Fac 

1 .0 si el sombreado es ejecutado en un borde, de otro modo sera 0.0. 
Longitud de onda 
Wavelength 

Un convertidor de longitud de onda a RVA. 

Longitud de onda 

La longitud de onda del color, entre 380 y 780 nanometres. 

Color 

Salida de color RVA. 
Cuerpo negro 
Blackbody 

Un convertidor de temperatura de color a RVA. 

Temperatura 

La temperatura, medida en kelvin. 

Color 

Salida de color RVA. 
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Coordenadas de texturizado 
Texture Coordinates 

Coordenadas de texturizado usadas comunmente, normalmente usadas como entrada para los conectores Vector de los nodos de 
textura. 

Generadas 

Coordenadas de textura generadas automaticamente a partir de las posiciones de los vertices de la malla no deformada, 
manteniendolas adheridas a la superficie durante una animacion. Varian en un rango de 0.0 a 1 .0 dentro del volumen 
delimitadorde la malla no deformada. 
Normal 

Normal en espacio del objeto, para texturizar objetos con la textura fija durante su transformacion. 

UV 

Coordenadas de textura UV desde la capa UV de procesamiento activa. 
Objeto 

Coordenada de posicion en espacio del objeto. 
Camara 

Coordenada de posicion en espacio de la camara. 
Ventana 

Localizacion del punto de sombreado en la pantalla, en un rango de 0.0 a 1 .0 de izquierda a derecha y de abajo hacia arriba 
de la imagen procesada. 
Reflexion 

Vector en direccion a un reflejo definido, usada normalmente para mapas de entorno. 
Relieve 
Bump 

Genera una normal pertubada desde una textura de alturas, para el mapeo de relieve. El valor de altura sera muestreado en el punto 
de sombreado y otros dos puntos cercanos sobre la superficie, para determinar la direccion local de la normal. 

Invertir 

Invierte el mapeo de relieve, para que desplace hacia adentro de la superficie, en vezde hacia afuera. 
entrada Intensidad 

Intensidad del efecto de relieve del mapa, interpolando entre un efecto nulo y un efecto completo. 
entrada Distancia 

Multiplicador del valor de altura, para controlar la distancia global del mapa de relieve, 
entrada Altura 

Valor escalar que produce el desplazamiento en altura a partir de la superficie, en el punto de sombreado. Aqui es donde se 
conectan las texturas. 

Transformacion vectorial 

Permite convertir el espacio de coordenadas de un vector, punto o normal desde y hacia los espacios Global <=> Camara <=> 
Objeto. 

Tipo 

Especifica el tipo de entrada y salida: Vector, Punto o Normal. 
Convertir desde 

Sistema de coordenadas desde el cual convertir: Global, Objeto o Camara. 
Convertir a 

Sistema de coordenadas al cual convertir: Global, Objeto o Camara. 
entrada Vector 

El vector de entrada. 
salida Vector 

El vector de salida ya transformado. 

Tangente 

Genera una direccion de tangente para el BSDF anisotropo. 
Tipo de direccion 

La direccion de la tangente se puede derivar de una proyeccion cilindrica sobre los ejes X, Yo Z (Radial) o desde mapas UV 
creados manualmente para un control total, 
salida Tangente 

El vector de direccion tangente. 

Mapa normal 

Genera una normal perturbada desde una imagen de mapa normal RVA. Normalmente esto se conecta con un nodo de textura de 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 661 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Opciones Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

imagen en el conector Color, para especificar la imagen del mapa normal. Para mapas de normales en espacio de la tangente, las 
coordenadas UV de la imagen deben corresponderse y la textura de imagen deberia ponerse a modo Otros datos para producir 
resultados correctos. 

Espacio 

El color RVA de entrada puede estar en uno de estos 3 espacios: tangente, objeto y universo. Los mapas de normales en el 
espacio de la tangente son los mas comunes, ya que soportan la transformacion de objetos y las deformaciones de mallas. 
Los mapas de normales en el espacio del objeto se mantienen adheridos a la superficie durante las transformaciones de 
objetos, mientras que los mapas de normales en el espacio del universo no lo hacen. 
Mapa UV 

Nombre del mapa UV de donde derivar las tangentes que mapean las normales. Cuando se conecta con un nodo Textura de 
imagen, el mapa UV deberia ser el mismo que el mapa UV usado para mapear la textura. 
entrada Color 

Color RVA que codifica la normal en el espacio especificado. 
salida Normal 

Normal que puede usarse como entrada para nodos BSDF. 
Informacion de objeto 
Object Info 

Informacion sobrel la instancia del objeto. Puede ser util para dar alguna variacion a un material que se asigna a varias instancias, ya 
sea controlado manualmente, a traves del indice de objetos, basado en la posicion del objeto o de forma aleatoria para cada 
instancia. Por ejemplo es posible dar a una textura de ruido colores aleatorios o a una rampa de color un rango de colores 
seleccionados aleatoriamente. 

Posicion 

Ubicacion del objeto en espacio global, 
hdice de Objetos 

Numero del objeto en la pasada hdice de Objetos. 
hdice de Mate ri ales 

Numero del material en la pasada hdice de Materiales. 
Aleatorio 

Numero aleatorio unico para cada instancia del objeto. 
Informacion de particulas 
Particle Info 

Para instancias de objetos de un sistema de particulas, este nodo da acceso a los datos de las particulas que dieron lugar a la 
instancia. 

hdice 

Numero de indice de la particula (de 0 hasta el numero de particulas existente). 

Edad 

Edad de la particulas en fotogramas. 

Vida 

Duracion total de la vida de la particula en fotogramas. 
Posicion 

Localizacion de la particula. 
Tama no 

Tamano de la particula. 
Velocidad 

Velocidad de la particula. 
Velocidad angular 

Velocidad angular del particula. 

Informacion de pelo 
Hair Info 

Este nodo proporciona acceso a informacion de las hebras. 
Es hebra 

Devuelve 1 cuando el sombreador esta actuando sobre una hebra, de otra forma devuelve 0. 
Interceptar 

El punto a lo largo de la hebra en que el rayo impacta en la misma (1 en la punta y 0 en la raiz). 
Grosor 

El grosor de la hebra en el punto donde el rayo impacta en la hebra. 
Normal tangencial 

Normal tangencial de la hebra. 
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Obtiene el atributo adjunto al objeto o malla. Actualmente es posible obtener de este modo mapas UV y capas de color de vertices a 
traves de sus nombres, aunque se planean agregar capas y atributos. Tambien es posible acceder a ciertos atributos internos como 
P (posicion), N (normal), Ng (normal geometrica) a traves de este metodo, si bien existen nodos mas apropiados para esto. 

Nombre 

Nombre del atributo. 
salida Color 

Color RVA interpolado a partir del atributo. 
salida Vector 

Vector XYZ interpolado a partir del atributo. 
salida Fac 

Valor escalar interpolado a partir del atributo. 
Mapeo 

Transforma coordenadas. Se usa generalmente para modificar las coordenadas texturizado. 

Posicion 

Traslacion del vector. 
Rotacion 

Rotacion del vector sobre los ejes XYZ. 
Escala 

Escala el vector. 

Min 
Max 

entrada Vector 

Vector a transformar. 
salida Vector 

Vector transformado. 

Influencia de capa 
Layer Weight 

Produce influencias, usado generalmente para combinarsombreadores usando el nodo Mezclar sombreador. 

entrada Fundido 

Mezcla entre el primer y el segundo sombreador. 
salida Fresnel 

Factor de Fresnel dielectrico, util por ejemplo para combinar un sombreador difuso y uno reflectivo en capas, con el fin de crear 
un material de apariencia plastica. Es similar al nodo Fresnel, excepto que el valor de entrada para este nodo se encuentra en 
un rango mas conveniente que va de 0.0 a 1 .0. 
salida De frente 

Factor que permite mezclar dos sombreadores a medida que la superficie pasa de estar enfrentada a la camara, a ser vista 
de perfil. 

Fresnel 

Fresnel dielectrico, calcula cuanta luzes reflejada y refractada por una superficie. La influencia resultante puede ser usada para 
combinar sombreadores en capas, usando el nodo Mezclar sombreador. Es dependiente del angulo entre la normal de la superficie 
y la direction de visualization. 

Su uso mas comun es al mezclar dos sombreadores BSDF, usandolo como factor de mezcla de un nodo de mezcla de 
sombreadores. Para un material simple de vidrio se mezclaria un sombreador refractivo y uno reflectivo. Al ser vista en angulos 
pronunciados, la superficie aparentara reflejar mas luzde la que refracta, tal como sucede en la realidad. 

Para un material de dos capas, con una base difusa y un recubrimiento reflectivo, es posible utilizar el mismo procedimiento, 
mezclando entre un BSDF Difuso y uno Reflectivo. Usando el fresnel como factor de mezcla, se estara especificando que la luz que 
sea refractada a traves de la capa de recubrimiento reflectivo impacte en la base difusa y sea reflejada desde esta. 

entrada IR 

hdice de refraction del material al cual se ingresa. 
salida Fresnel 

Influencia Fresnel, indicando la probabilidad de que la luz sea reflejada de la capa, en vezde pasar a traves de ella. 
Trayectoria de luz 
Light Path 

Nodo para averiguar en que clase de rayo esta siendo ejecutado el sombreador, particularmente util para crear trucos no basados 
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en las leyes fisicas. Mas informacion sobre el significado de cada tipo de rayo en la documentacion de Trayectorias de luz . 



salida Es rayo de camara 

1 .0 si el sombreado se esta procesando para un rayo de camara, 0.0 en caso contrario. 
salida Es rayo de sombra 

1 .0 si el sombreado se esta procesando para un rayo de sombra, 0.0 en caso contrario. 
salida Es rayo de difusion 

1 .0 si el sombreado se esta procesando para un rayo de difusion, 0.0 en caso contrario. 
salida Es rayo de reflexion 

1 .0 si el sombreado se esta procesando para un rayo de reflexion, 0.0 en caso contrario. 
salida Es rayo individual 

1 .0 si el sombreado se esta procesando para un rayo individual, 0.0 en caso contrario. 
salida Es rayo reflejado 

1 .0 si el sombreado se esta procesando para un rayo reflejado, 0.0 en caso contrario. 
salida Es rayo transmitido 

1 .0 si el sombreado se esta procesando para un rayo transmitido, 0.0 en caso contrario. 
salida Longitud del rayo 

Proporciona la distancia recorrida porel rayo de luzdesde el ultimo impacto o desde la camara. 
salida Profundidad del rayo 

Proporciona la cantidad actual de rebotes del rayo. 

Decaimiento de luz 

Light Falloff 

Manipula como decae la intensidad de la luz con la distancia. En realidad la luzsiempre decae de forma cuadratica, sin embargo 
puede ser util manipular esto para creartrucos de iluminacion que se alejen de lo fisicamente correcto. Notese que usar un 
decaimiento Lineal o Constante puede causarque se introduzca mas luz en cada rebote de iluminacion global, produciendo una 
imagen resultante muy brillante, si se usan muchos rebotes. 

entrada Intensidad 

Intensidad de la luz antes de aplicarel decaimiento. 
entrada Suave 

Suaviza la intensidad de la luz cerca de la fuente luminica. Esto puede evitar destellos fuertes y reduce el ruido de la 
iluminacion global. Un valor de 0.0 no produce suavizado, valores mas altos iran suavizando progresivamente mas. La 
intensidad de luz maxima sera intensidad/suave. 
salida Cuadratica 

Decaimiento cuadratico de la luz. No se modificara la intensidad si el valor de suavizado es 0.0, lo cual se corresponded a un 
decaimiento real, 
salida Lineal 

Decaimiento lineal de la luz. Producira un decaimiento mas lento de la intensidad con respecto a la distancia. 
salida Constante 

Sin decaimiento. La distancia con respecto a la luz no ejerce influencia sobre la intensidad. 
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Trayectoria de rayos 
Tipos de rayos 

Los tipos de rayos se dividen en cuatro categorias: 

• Camara: el rayo proviene directamente desde la camara. 

• Reflexion: el rayo es generado por la reflexion procedente de una superficie. 

• Transmision: el rayo es generado por la transmision a traves de una superficie. 

• Sombra: el rayo es usado para sombras (transparentes). 

Los rayos de reflexion y de transmision pueden tener ademas estas propiedades: 

• Difusion: el rayo es generado por una reflexion o transmision difusa (translucidez). 

• Reflexion: el rayo es generado por una reflexion o transmision especular desenfocada. 

• Individual: el rayo es generado por una reflexion o transmision perfectamente definida. 

El nodo Trayectoria de rayo se puede usar para consultar para que tipo de rayo esta siendo calculado el sombreado. 




Control de rebotes 



El numero maximo de rebotes de los rayos se puede controlar manualmente. Mientras que idealmente este deberia ser infinito, en la 
practica un numero mas pequeno de rebotes puede ser suficiente, algunas interacciones se pueden obviar intencionalmente para 
obtener una convergencia mas rapida. El numero de rebotes de las reflexiones difusas, especulares y de transmision se puede 
controlar tambien manualmente. 

La trayectoria de los rayos se determinara de manera probabilistica cuando se especifique un numero minimo de rebotes de luz, 
mas bajo que el numero maximo. En ese caso los rayos con trayectorias mayores que el minimo seran terminados aleatoriamente 
cuando se espere que su contribution a la imagen sea menor. Asi se convergera a la misma imagen, siendo el procesamiento mas 
rapido pero posiblemente tambien con mas ruido. 

Una fuente comun de ruido son las causticas, que son rebotes de difusion seguidos de un rebote de reflexion (asumiendo que se 
empiece desde la camara). Se dispone de una option para deshabilitar esto por completo. 

Transparencia 

El sombreador BSDF transparente tiene un tratamiento especial. Cuando un rayo pasa atravesandolo, la luz pasa directamente, 
como si no hubiera una geometria ahi. El tipo de rayo no cambia cuando pasa a traves de un sombreador BSDF transparente. 

La pasada alfa producida es tambien diferente para el sombreador BSDF transparente. Los otros sombreadores BSDF de 
transmision se consideran opacos, ya que cambian la direction de la luz. Portanto no se pueden usar para realizarcomposiciones 
basadas en el canal alfa, mientras que esto sies posible con el BSDF transparente. 

El numero maximo de rebotes de transparencia se controla por separado de los otros rebotes. Portanto es posible usar una 
termination probabilistica de rebotes de transparencia, lo que podria ser de ayuda al procesar muchas capas con transparencia. 

Se debe tener en cuenta que, si bien en esencia el rayo atraviesa como si no hubiera geometria a la que impactar, el rendimiento del 
calculo se ve afectado, ya que cada paso de transparencia requiere ejecutar el sombreador y trazar un rayo. 

Visibilidad a los rayos 

Los objetos pueden ser configurados para que resulten invisibles a ciertos tipos de rayos: 

• Camara 

• Reflexion difusa 

• Reflexion especular 

• Transmision 

• Sombra 

Esto se pude usar por ejemplo para hacer que una malla emisiva sea invisible a los rayos de la camara. La visibilidad es heredada 
por los objetos duplicados; si el objeto superior esta oculto para algunos tipos de rayos, los subordinados a el tambien lo estaran, 
para esos mismos rayos. 
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En terminos de rendimiento, el uso de estas opciones es mas eficiente que utilizar una configuration de nodos de sombreado que 
produzca el mismo efecto. Los objetos invisibles a un cierto tipo de rayo seran omitidos durante el trazado de los mismos, derivando 
en menos rayos proyectados y sombreadores en funcionamiento. 
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El integrador es el algoritmo de procesamiento usado para el calculo de la iluminacion. Actualmente Cycles posee un integrador de 
trazado de trayectorias con muestreo de luz directa. Funciona bien con varias situaciones de luz, pero no es adecuado para 
causticas yalgunos casos complejos de iluminacion. 

Los rayos se trazan desde la camara hacia la escena, rebotando por los alrededores hasta encontrarse con una fuente de luz, como 
una lampara, un objeto emisor de luz o el fondo del entorno. Para encontrar lamparas y superficies que emitan luz, se utiliza tanto el 
muestreo de luz indirecto (permitiendo a los rayos seguir la funcion de distribution de dispersion bidireccional o BSDF), como el 
muestreo de luzdirecto (tomando una fuente de luzy trazando rayos hacia ella). 

Opciones de la Escena 

Muestreo 

Es posible usar el integrador en dos modos: el progresivo y el no progresivo. El integrador progresivo es un trazador de trayectos 
puro, en cada impacto rebotara luz en una direction ytomara una luzde la cual recibir iluminacion. Esto hace que cada muestra se 
calcule mas rapido, pero se requeriran por lo general mas muestras para eliminar el ruido. 

Muestras Procesamiento 

Cantidad de trayectorias a trazar para cada pixel en la imagen final procesada. Cuantas mas muestras se tomen, mas precisa 
y menos ruidosa sera la solution obtenida. 
Muestras Previsualizacion 

Cantidad de muestras para el procesamiento en las vistas. 

El integrador no progresivo es similar, pero en el primer impacto puede hacer multiples rebotes ytendra en cuenta todas las luces 
para el sombreado en vez de solo una. Esto hace a cada muestra mas lenta, pero reducira el ruido, especialmente en escenas 
dominadas por iluminacion directa o de un primer rebote. Para obtener el mismo numero de muestras de difusion que con el 
integrador progresivo, notese que por ejemplo 250 muestras progresivas = 10 muestras de SB (suavizado de bordes) x25 muestras 
de difusion. 

Muestras Procesamiento SB 

Cantidad de muestras a tomar por cada pixel en el procesamiento final. Mas muestras mejoraran el suavizado de bordes. 
Muestras Previsualizacion SB 

Cantidad de muestras para el procesamiento en las vistas. 

Muestras Difusion 

Cantidad de muestras de rebote de difusion a tomar por cada muestra de SB. 
Muestras Reflexion 

Cantidad de muestras de rebote de reflexion a tomar por cada muestra de SB. 
Muestras Transmision 

Cantidad de muestras de rebote de transmision a tomar por cada muestra de SB. 
Muestras OA 

Cantidad de muestras de oclusion ambiental a tomar por cada muestra de SB. 
Muestras Luz de malla 

Cantidad de muestras de luzgenerada por mallas a tomar para cada muestra de SB. 

Para ambos integradores es posible controlarel patron de ruido. 

Semilla 

Valor semilla de generation aleatoria, cada valor produce un patron diferente de ruido. 
Rebotes 
Rebotes Max 

Cantidad maxima de rebotes de la luz. Para la mejor calidad, este deberia ponerse al maximo. Sin embargo en la practica 
puede ser bueno ponerlo en valores mas bajos para agilizar el procesamiento. Definir el maximo a 1 , produce solo la 
iluminacion directa. 
Rebotes Min 

Cantidad minima de rebotes de la luz para cada trayecto, despues de esto el integrador utiliza un metodo de ruleta rusa para 

finalizar las trayectorias que contribuyan menos a la imagen. Poner esto mas alto produce menos ruido, pero puede 

incrementarel tiempo de procesamiento considerablemente. 
Rebotes Difusion 

Cantidad maxima de rebotes de difusion. 
Rebotes Reflexion 

Cantidad maxima de rebotes de reflexion. 
Rebotes Transmision 

Cantidad maxima de rebotes de transmision. 

Transparencia 

Transparencia Max 
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Cantidad maxima de rebotes de transparencia. 
Transparencia Min 

Cantidad minima de rebotes de transparencia, despues de la cual se utilizara el metodo de finalizacion de ruleta rusa. 
Transparencia Sombras 

Para el muestreo de luz directa; utilizar la transparencia de las superficies interpuestas para producir sombras afectadas por la 
transparencia de estas. 

Trucos 

Sin causticas 

Aunque en principio el trazado de trayectorias soporta el procesamiento de causticas con una cantidad suficiente de muestras, 
en la practica esto puede llegara ser ineficiente y producir demasiado ruido. Esta opcion permite deshabilitarlo por completo. 

Filtrar reflejos 

Si se utiliza un valor mayor que 0.0, se desenfocaran las reflexiones despues de calcular los rebotes, con el fin de reducir el 
ruido a costa de una perdida de precision. Un valor de 1 .0 es un buen punto de partida para probar. 

Algunas trayectorias de luztienen una baja probabilidad de ser encontradas aunque contribuyan mucha luzal pixel. Como 
resultado estas trayectorias de luzse encontraran en algunos pixeles y no en otros, causando puntos luminosos. Un ejemplo de 
estas trayectorias dificiles podria ser una luz pequena que cause un brillo especular tambien pequeno sobre un material 
altamente reflectivo y que este siendo vista a traves de un material reflectivo rugoso. De hecho en tal caso practicamente se 
obtendria una luzcaustica. 

Con el trazado de trayectorias es dificil hallar los brillos especulares, pero si se incrementa la rugosidad del material, este brillo 
hara mas grande y mas suave, y asi sera mas facil de encontrar. A menudo este desenfoque sera dificilmente apreciable, 
debido a que se lo ve a traves de un material desenfocado de cualquier modo, pero tambien hay casos donde esto llevara a 
una perdida de detalle en iluminacion. 

Limitar muestras 

Esta opcion limitara todas las muestras con una intensidad maxima de su contribution al pixel, de nuevo para reducir el ruido a 
costa de la precision. Con un valor de 0.0 esta opcion estara deshabilitada. Los valores mas bajos limitaran mas fuertemente 
la luz. 

Si la imagen tiene puntos luminosos, habra muestras que contribuiran con valores muy altos a los pixeles y esta opcion 
proporciona un modo de limitar eso. Sin embargo hay que tener en cuenta que al limitar tales valores, los colores brillantes en 
otros lugares donde no hay ruido tambien se perderan. Asi que habra que buscar un equilibrio entre reducir el ruido y salvar a la 
imagen de perder sus colores brillantes originales. 

Desenfoque de movimiento 

El procesamiento de desenfoque de movimientos de camara y objetos se puede habilitar por escena y afecta a todas las capas de 
procesamiento. Esto tendra en cuenta el movimiento la camara y objetos para desenfocar los objetos a lo largo de una curva de 3 
puntos entre el fotograma anterior, el actual y el siguiente. Actualmente no se soporta el desenfoque de movimiento de objetos con 
animation de escala o de deformation, solo transformaciones de objetos como traslacion y rotation. La previsualizacion en las 
vistas 3D actualmente no muestra el desenfoque de movimiento. 

Obturation 

Tiempo entre fotogramas sobre los que se calcula el desenfoque de movimiento. Un tiempo de 1 .0 desenfoca sobre el tiempo 
de un fotograma, 2.0 sobre el tiempo de dos fotogramas, desde el anterior hasta el siguiente. 

Configuracion de Material 

Muestrear como lampara 

De forma predefinida los objetos que poseen materiales de emision usan tanto metodos de muestreo de luz directa como 
indirecta, pero en algunos casos, dependiendo del material, es posible obtener un menor nivel general de ruido al deshabilitar 
el muestreo de luz directa. Esto se logra al deshabilitar la opcion Muestrear como lampara. Esto puede ser especialmente util 
en objetos grandes que emitan poca luz en comparacion con otras fuentes de luz. 

Opciones del Entorno 

Muestreo de importancia multiple 

De forma predefinida la iluminacion del entorno se calcula unicamente usando un muestreo de luz indirecta. Sin embargo, para 
mapas de entornos mas complejos esto puede producir demasiado ruido, ya que el muestreo de la BSDF no puede encontrar 
con facilidad los brillos en la imagen del mapa de entorno. Habilitando esta opcion, el fondo del entorno se muestreara como 
una lampara, con partes mas luminosas que automaticamente obtendran un mayor muestreo. 

Resolucion del mapa 

Al habilitar Muestrear como lampara, este campo especifica el tamaho del mapa de importancia (resolucion x resolucion). 
Antes de que comience el procesamiento, se genera un mapa de importancia "capturando" una imagen en tonos de gris del 
sombreador del entorno. Esto se utilizara para determinar que partes del fondo son mas claras y recibiran mas muestras que 
las partes mas oscuras. Resoluciones mas altas produciran un muestreo mas preciso, pero requerira mas tiempo de ajuste y 
memoria. 
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Para conseguirtiempos de procesamiento mas rapidos, es importante reducir el ruido tanto como sea posible. Aquise trataran una 
serie de trucos que aunque rompen con las reglas de la fisica, son particularmente importantes para conseguir el procesamiento de 
animaciones en un tiempo razonable. Hacer die sobre las imagenes de ejemplo para agrandarlas y ver bien las diferencias en el 
ruido. 

Trazado de trayectorias 

Cycles usa el trazado de trayectorias con estimation del proximo evento, que si bien no es tan bueno al procesar todo tipo de 
efectos de luz como las causticas, tiene la ventaja de ser capaz de procesar escenas mas grandes y detalladas en comparacion con 
otros algoritmos de procesamiento. Esto se debe, por ejemplo, a que Cycles no necesita almacenar un mapa de fotones en 
memoria y a que puede mantener rayos relativamente coherentes como para ser usados en un cache de imagen bajo demanda, en 
comparacion con, por ejemplo, el trazado de trayectorias bidireccional. 




Cycles hace lo contrario que la realidad, trazando los rayos de luz desde la camara a la escena y de ahi hacia las luces, en vez de 
hacerlo desde las fuentes de luz a la escena y luego hacia la camara. Esto tiene la ventaja de que no se malgastan esfuerzos en 
rayos de luz que no acabaran en la camara, pero tambien provoca que sea dificil encontrar algunas trayectorias de luz que puedan 
contribuir mejor a la escena. Los rayos de luz se enviaran dependiendo, tanto de la superficie BRDF, como de la direction de las 
fuentes de luzconocidas (lamparas, mallas emisoras de luz). 

Para mas information, vea la documentation de Travectoria de ravos y del Inteqrador . 
Procedencia del ruido 

Para comprender de donde viene el ruido, tome esta escena como ejemplo. Cuando se traza un rayo de luz en una determinada 
localization, esto es lo que un shader de difusion "ve". Para hallar la luz que se refleja desde la superficie, se tiene que hallar el color 
de media de todos estos pixeles. Tenga en cuenta los reflejos brillantes de la esfera, y la mancha brillante que la luzdibuja en la 
pared cercana. Estos puntos cr'rticos son 100 veces mas brillantes que las otras partes de la imagen y contribuiran significativamente 
a la iluminacion de este pixel. 




La lampara es una fuente de luzconocida, asique no sera dificil de encontrar, pero los reflejos brillantes que causa son otra cuestion. 
Lo mejor que se puede hacer con el trazado de trayectorias es distribuir la luz aleatoriamente sobre el hemisferio, con la esperanza 
de encontrar todas las zonas brillantes. Si se pierde una mancha brillante por culpa de unos pixeles, sera encontrada por otros, y se 
producira ruido. Cuantas mas muestras se tomen, mayor sera la probabilidad de que se cubran todas las fuentes de luz importantes. 

Existen algunos trucos que pueden reducir el ruido. Si se desenfocan las zonas brillantes, estas seran mas grandes y menos 
intensas, haciendolas mas facil de hallar y produciendo menos ruido. No se producira exactamente el mismo resultado, pero la 
mayoria de las veces se aproximara bastante viendola como una reflexion de difusion o de brillo suave. Debajo encontrara un 
ejemplo del uso de Filtrar reflejos yde Decaimiento suave de la luz. 
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Re botes 



En la realidad la luz rebotaria un enorme numero de veces debido a que su velocidad es muy alta. En la practica mas rebotes 
producirian mas ruido, y seria bueno utilizar algun metodo como la preconfiguracion Limited Global Illumination que utiliza menos 
rebotes dependiendo del tipo de shader. Las superficies de difusion normalmente alcanzan buenos niveles con un menor numero 
de rebotes, mientras que las superficies brillantes necesitan algunos mas, y los shaders de transmision como los de cristal suelen 
ser los que necesitan mas. 




Tambien es importante que se usen colores en los sombreadores que no tengan valor 1.0 en sus elementos RVA o valores 
proximos, intentar mantener un valor maximo de 0.8 o menos y hacer las luces mas brillantes. En la realidad una superficie raramente 
es capazde reflejar perfectamente toda la luz, con algunas excepciones como el vidrio que permite que sea atravesado por la mayor 
parte de la luz, que a su vez es la razon por la que necesita mas rebotes sobre el. Valores altos para los componentes de color 
tienden a generar ruido ya que la intensidad de la luz no decrece mucho al ser rebotada por cada superficie. 



Causticas y filtrado de brillo 



Las causticas son una conocida fuente de ruido causante de puntos luminosos. Ocurren debido a que el motor de procesamiento 
tiene dificultad en encontrar brillos especulares vistos a traves de un brillo suave o una reflexion difusa. Existe una opcion Sin 
causticas para deshabilitar por completo el brillo detras de una reflexion difusa. Muchos motores de procesamiento deshabilitan de 
forma predefinida las causticas. 







*T 1 









Sin embargo la utilization de la opcion Sin causticas producira una perdida de luz, y aun asi no cubre el caso en el que una reflexion 
muy brillante se pueda ver como una reflexion con un brillo debil. Para ellos existe una opcion Filtrar reflejos para reducir el ruido a 
costa de precision. Este desenfocara las reflexiones con brillos fuertes para hacerlas mas facil de encontrar, a traves del incremento 
de la rugosidad de su sombreador. 

Las imagenes superiores muestran la configuration predefinida, con las causticas deshabilitadas y el filtrado de reflejos establecido 
en 1.0. 



Decaimiento de la luz 



En la realidad la luz en el vacio siempre se ateniia a una tasa de 1/(distancia A 2). Sin embargo, cuando la distancia tiende a cero, 
este valor tiende a infinito y puede provocar manchas muy brillantes en la imagen. Sobre todo esto es un problema para la 
iluminacion indirecta, donde la probabilidad de llegar a esas manchas pequenas pero extremadamente brillantes es baja y ocurre 
solo rara vez. Esto es un tipico generador de puntos de luminosos. 



n 

j 



Para reducir este problema, el nodo Decaimiento de luz posee un factor de suavizado (Suave), que se puede usar para reducir 
la intensidad maxima con que una luz puede contribuir a las superficies que la rodean. Las imagenes de arriba muestran el 
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Muestreo de importancia multiple 

Los materiales con sombreadores de emision se pueden configurar para tener un Muestreo de importancia multiple . Esto significa 
que conseguiran que los rayos les sean enviados hacia ellos, en vezde acabargenerandose en base a rayos rebotados 
aleatoriamente alrededor. Para fuentes de luz de malla muy intensas esto puede reducir el ruido significativamente. Sin embargo, 
cuando la emision no es particularmente intensa, se quitaran muestras de otras fuentes de luz mas brillantes, sin que se necesite 
hacerlo de este modo. 

Es dificil establecer la configuracion optima en este caso, y puede necesitarse recurrir a un proceso de ensayo y error. No obstante 
esta claro que cualquier objeto con luz intensa unicamente puede estar contribuyendo con luz localmente, mientras que la luz de una 
malla usada como lamapara necesitaria esta opcion habilitada. Aqui se proporciona un ejemplo donde las esferas que emiten luz 
contribuyen poco a la iluminacion y la imagen se genera con un ruido ligeramente menor mediante la deshabilitacion del muestreo de 
lampara en ellas. 







VP w 




1 



El fondo del entorno tambien tiene una opcion de Muestreo de importancia multiple . Esto es util sobretodo para mapas de entorno 
que tienen pequenas zonas intensas en ellas, en vezde ser uniformes. Esta opcion iniciara un preproceso que determinara las zonas 
intensas yenviara rayos de luzdirectamente hacia ellas. De nuevo, habilitaresta opcion puede quitar muestras de fuentes de luz mas 
importantes si no era necesario. 

Vidrio y sombras transparentes 

Cuando se deshabilitan las causticas, el vidrio puede perder las sombras y con el Filtrado de reflejos podria ser demasiado tenue. 
Se puede crear un sombreador de vidrio que use BSDF Vidrio cuando se vea directamente y BSDF Transparente cuando se 
va indirectamente. El sombreador BSDF Transparente se puede usar para que las sombras transparentes puedan encontrar las 
fuentes de luz que atraviesan las superficies y proporcionara un color de sombra apropiado, pero sin mostrar causticas. El nodo 
Trayectoria de rayo se usa para determinar cual de los dos sombreadores se empleara. 




En la imagen superior se puede ver la configuracion de nodos usada para el truco de la transparencia del vidrio. A la izquierda la 
imagen produce demasiada sombra debido a la perdida de las causticas y a la derecha la obtenida con este truco. 

Luz a traves de ventanas 

Cuando se procesa una escena interior con luz solar y la mayon'a de la luz proviene de una ventana o puerta abierta, es dificil para el 
integrador encontrar su camino hacia ellas. Se puede reemplazar con un piano hecho de un material de emision de luz, colocado 
dentro de la ventana abierta, de modo que el integrador conozca en que direccion lanzar los rayos. La malla de luz se puede hacer 
invisible a los rayos de la camara, de modo que se pueda mirar hacia el exterior de la escena. Esto se hace deshabilitando la 
Visibilidad a los rayos de camara en el objeto o alternando entre sombreadores de Vidrio y de Emision de luz en el material. 
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Las dos imageries inferiores fueron procesadas en el mismo tiempo, pero la segunda usa una malla emisora de luzdonde se 
encuentra la ventana. 




Restriction de puntos luminosos 

Idealmente, contodos los trucos explicados previamente los puntos luminosos serian eliminados, pero todavia podrian aparecer. 
Para estos casos, la intensidad con la que cualquier rayo de luz individual contribuira a un pixel puede ser restringida a un 

valor maximo con la opcion del integrador Limitar . Si se le pone un valor demasiado bajo, esta opcion puede producir la perdida de 
brillos en la imagen, que podria ser util para evitar efectos de la camara como resplandores o deslumbramientos. 
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Capas 

Las capas de procesamiento se usan para procesar diferentes objetos de la escena en diferentes imagenes. De este modo, por 
ejemplo se puede corregir su color o manipular cualquier otra caracteristica por separado y despues volver a reconstruirla a traves 
de una composicion. 

Que objetos contribuyen a que capas de procesamiento se define a traves de la configuration de cuatro capas: 

• Capas de la escena: Solo los objetos de estas capas contribuiran a la imagen. 

• Capas de la camara: Los objetos de estas capas son visibles directamente para la camara. Cuando un objeto esta en las 
capas de la escena pero no en las capas de la camara, todavia puede generar sombras o ser visible para las reflexiones, de 
modo que todavia es visible indirectamente. Esto equivale a deshabilitar Camara en el panel Visibilidad a los rayos del objeto. 
Este modo de funcionar puede resultar algo confuso en un primer momento, pero esta disenado para que las capas de 
procesamiento se puedan recomponer para obtener un procesamiento completo, sin perder ni ninguna sombra ni ninguna 
reflexion. 

• Capas de mascara: Los objetos de estas enmascararan a otros objetos que aparezcan detras de ellos. Esto equivale a 
asignar el sombreador Hueco para los rayos de camara a los objetos en dichas capas. 

• Excluir capas: Las capas de la escena se comparten entre todas las capas de procesamiento, sin embargo a veces es iitil 
dejarfuera la influencia de algunos objetos para una capa de procesamiento en particular. Eso es lo que esta option permite 
hacer. 

Pasadas de iluminacion 

Difusion Directa 

Iluminacion directa desde los BSDFs difusos. La iluminacion directa se define como la que proviene de las lamparas, 
superficies emisoras, el fondo o la oclusion ambiental despues de una sola reflexion o transmision desde una superficie. El 
color BSDF no se incluye en esta pasada. 
Difusion Indirecta 

Iluminacion indirecta desde los BSDFs difusos. La iluminacion indirecta se define como la que proviene de lamparas, 
superficies emisoras o el fondo despues de mas de una reflexion o transmision desde una superficie. El color BSDF no esta 
incluido en esta pasada. 
Color de Difusion 

Influencias de color de los BSDFs difusos. Estas influencias son la entrada del conector de color de los nodos BSDF, 
modificadas por los nodos Mezclar sombreador y Sumar sombreador. 

Reflectividad Directa, Indirecta, Color 

Igual que lo anterior, pero para los BSDFs reflectivos. 
Transmision Directa, Indirecta, Color 

Igual que lo anterior, pero para los BSDFs de transmision. 

Emision 

Emision directa desde las superficies visibles. 
Entorno 

Emision directa desde el fondo visible. 
Oclusion ambiental 

Oclusion ambiental desde superficies visibles directamente. No se incluye el color BSDF o el factor de OA, produciendo 
valores normalizados entre 0 y 1 . 

Tener en cuenta que los BSDFs transparentes reciben un tratamiento especial , una superficie totalmente transparente es tratada 
como si no hubiera superfice en absoluto, una superficie parcialmente transparente es tratada como si solo parte de los rayos de luz 
pudieran pasar a traves de ella. Esto significa que no se incluiran en las pasadas de transmision, para lo que se puede usar un 
BSDF Vidrio con un indice de refraction de 1 .0. 

Combination 

Todas estas pasadas de iluminacion se pueden combinar para producir la imagen final como se muestra a continuation: 
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Transmission Direct 




Transmission Color 
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Transmission Indirect 

Emission 















Pasadas de datos 

z 

Profundi dad Z. 
Niebla 

Profundidad Z con suavizado de bordes, puede ser usada para crear niebla a traves de una composicion. 
Normal 

Normal de superficie usada para el proceso de sombreado. 

UV 

Coordenadas UV predefinidas de procesamiento. 
hdice de Objetos 

Pasada de indice de objetos. 
hdice de Materiales 

Pasada de indice de materiales. 
Vector 

Vectores de movimiento para el nodo Desenfoque vectorial. Los cuatro componentes consisten en vectores 2D que 
proporcionan el movimiento hacia la posicion en los fotogramas siguiente y anterior, en el espacio piano de los pixeles. 

Las pasadas Z, indice de Objetos e hdice de Materiales contienen suavizado de bordes. Esto se hace asi porque, en realidad, tales 
va lores no pueden ser suavizados de forma correcta. 
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Caracteristicas experimentales 

Algunas caracteristicas de Cycles no estan finalizadas aun, pero son incluidas dentro de la aplicacion para poder probarlas. Estas 
caracteristicas puede que no funcionen, que interrumpan Blender o que cambien su comportamiento en versiones posteriores. 

Estan ocultas de forma predefinida, pero se pueden habilitar definiendo la opcion Conjunto de caracteristicas en Experimental en las 
propiedades del panel Procesar 




En la actualidad se consideran experimentales: 

• los dispositivos OpenCL 

• el desplazamiento 

• la subdivision 

• con GPU: Transluminiscencia y muestreo por Alteracion multiple correlativa 
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Introduccion 

El procesamiento con GPU hace posible usar la tarjeta grafica para este fin, en vez de la CPU. Esto puede acelerar el 
procesamiento, ya que las GPUs modernas estan disenadas para realizar un gran numero de calculos numericos. Por otro lado, 
estas tambien tienen algunas limitaciones para procesar escenas complejas, debido a su memoria mas limitada y a una cuestion de 
interactividad cuando se usa la misma tarjeta grafica para el monitor y para el procesamiento. 

Cycles tiene dos modos de procesamiento usando la GPU: a traves de CUDA, que es el metodo preferido por las tarjetas graficas 
de nVidia y OpenCL, que pretende dar soporte de procesamiento a las tarjetas graficas de AMD/ATI. No obstante, esta 
implementacion se encuentra aim en una etapa experimental yen la actualidad solo soporta el procesamiento de imagenes con 
oclusion ambiental. 

Configuracion 

Para activar el procesamiento usando la GPU, ir a Preferencias de usuario..., a la pestana Sistema y seleccionar el Dispositivo de 
calculo a usar. Luego, para cada escena es posible configurar el uso de procesamiento usando CPU o GPU en las propiedades del 
panel Procesar. 

CUDA 

Se soporta el sistema CUDA de nVidia para el procesamiento con GPU en tarjetas graficas de nVidia. Estan soportadas las 
tarjetas a partir de la serie GTX 2xx (Shader Model 1 .3), sin embargo se recomienda usar tarjetas de la serie GTX 4xx o GTX 5xx 
(Shader Model 2.x), ya que solo estas logran una ganancia considerable de velocidad y las anteriores suelen ser mas lentas que 
utilizarel procesamiento con CPU. Las tarjetas con Shader Model 7.3tampoco soportan algunas caracteristicas de Cycles, ver mas 
abajo. 

Cycles requiere que se instalen controladores recientes, para todos los sistemas operativos. Asegurarse de descargar la version de 
Blender que corresponde al sistema operativo del equipo, es decir, descargar Blender de 64 bits para sistemas operativos de 64 
bits. 

Lista de tarjetas CUDA con su Shader Model 

Tarjetas antiguas 

Para Mac y Linux, es posible compilar los nucleos en tiempo de ejecucion para las tarjetas que no estan soportadas oficialmente. 
Las tarjetas GeForce 8xxx y 9xxx no estan incluidas en la version oficial, pero podrian funcionar habilitando las Caracteristicas 
experimentales . 

Para esto se debe instalar el CUDA toolkit version 4.0 (version de 64 bits). Otras versiones podrian funcionar, pero no estan 
soportadas. La primera vez que se hace un procesamiento, se debe compilar el kernel para la arquitectura correspondiente de GPU. 
Ya que Cycles es bastante complejo en comparacion con un nucleo de GPU corriente, la compilacion puede durar de 40 segundos a 
varios minutos y puede requerir hasta 2GB de memoria, dependiendo del modelo de tarjeta grafica. 

Caracteristicas que no aparecen en el Shader Model 1.x 

Debido a las limitaciones del hardware, compilar un nucleo con todas las caracteristicas habilitadas no es posible para estas 
tarjetas. Actualmente carecen de: 

• Sombras transparentes 

• Muestrear como lampara para texturas del Universo 

• Oclusion ambiental 

• Pasadas de procesamiento 

OpenCL 

Todavia no se ha terminado su implementacion, figurando como caractehstica experimental . 

El procesamiento usando OpenCL todavia no esta soportado por completo, pero se esta trabajando en ello para que se puedan 
soportar mas tarjetas graficas. En la actualidad solo esta soportado un procesamiento de tipo arcilla, debido a que el nucleo no 
puede ser compilado completamente con el compilador de OpenCL de AMD. 

La primera vez que se hace un procesamiento, el nucleo debe compilarse para la arquitectura de la GPU correspondiente. Ya que 
Cycles es bastante complejo comparado con un nucleo de GPU tipico, la compilacion puede llevar de 40 segundos a varios minutos 
y puede requerir hasta 2GB de memoria, dependiendo del modelo de la tarjeta grafica. 

Se requiere la version 1 .1 de OpenCL o una superior. 
FAQ - Preguntas frecuentes 
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i,Por que Bender no responde mientras dura el procesamiento? 
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Mientras la tarjeta grafica esta procesando, puede que la interfazde usuario no se redibuje, lo que hace que esta no responda 
interactivamente. Se puede intentar evitar este problema dando el control a la GPU tan amenudo como sea posible, pero no se 
puede garantizar una interaction suave, especialmente con escenas complejas y pesadas. Esta es una limitation de la tarjeta 
grafica para la que no existe solucion, aunque en el futuro esto podria mejorar. 

Si fuera posible, lo mejor es instalar mas de una GPU, de manera que se use una para la pantalla y otra (u otras) para el 
procesamiento. 

i,Por que una escena que se puede procesar con la CPU no lo hace con la GPU? 

Puede haber multiples causas, pero la mas comun es que la tarjeta grafica no tenga suficiente memoria. En la actualidad solo se 
pueden procesar escenas que quepan en la memoria de la tarjeta grafica y normalmente esta es mas pequena que la del equipo. 
Hay que tener en cuenta, por ejemplo, que imagenes de textura de 8k, 4k, 2k y 1 k consumen respectivamente 256MB, 64MB, 1 6MB 
y4MB de memoria. 

Se pretende agregar al sistema soporte para escenas mayores que la memoria de la GPU, pero esto no se lograra pronto. 

iPuedo usar multiples GPUs para procesar? 

Si, yendo a Preferencias de usuario... » Sistema » Dispositivo de calculo y configurandolo a gusto. 

Jncrementarian multiples GPUs la memoria disponible? 

No, cada GPU solo puede accedera su propia memoria. 

iCual procesa mas rapido, nVidia o AMD, CUDA u OpenCL? 

En la actualidad nVidia con CUDA esta procesando mas rapido. No existe una razon fundamental por la que esto deberia ser asi, ya 
que no se esta usando ninguna caracteristica espetifica de CUDA, pero el compilador parece estar mas maduro, y soporta mejor 
nucleos grandes. El soporte de OpenCL aiin se esta desarrollando y no ha sido muy optimizado, ya que todavia no se tiene el nucleo 
completo funcionando. 

Mensajes de error 

Unsupported GNU version! gcc 4.5 and up are not supported! 

En Linux se podria encontrar este error dependiendo de la version de GCC. 
Si es asi, borrar la siguiente linea en Vusr/local/cuda/include/host_config.h'. 

terror — unsupported GNU version! gcc 4.5 and up are not supported! 
Error CUDA: Invalid kernel image o imagen del nucleo no valida 

Si se encuentra este error en Windows de 64 bits, asegurarse de estar usando la version de 64 bits de Blender y no la de 32 bits. 

Error CUDA: Out of memory o sin memoria 

Normalmente esto significa que no hay suficiente memoria para almacenar la escena en la GPU. En la actualidad solo se pueden 
procesar escenas que quepan en la memoria de la tarjeta grafica y normalmente esta es mas pequena que la del equipo. Para mas 
detalles ver mas arriba. 

B controlador de OpenGL de nVidia pierde la conexion con el controlador del monitor 

... debido a un limite de tiempo de Windows (Windows Time-Out) y no es capaz de continuar. 

Si la GPU se usa tanto para para la pantalla como para el procesamiento, Windows tiene un limite sobre el tiempo que la GPU 
puede realizar calculos de procesamiento. Si la escena es particularmente compleja, Cycles puede requerir mucho tiempo de la 
GPU. Reducir el tamaho de las divisiones (Tile Size) en el panel de Rendimiento puede aliviar esta cuestion, pero la unica solucion 
real es usartarjetas graficas diferentes para la pantalla y para el procesamiento. 
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Esta seccion esta organizada por tipo de nodo. Los nodos se encuentran agrupados segun la similitud de su funcion: 

• Entrada - Agregan algo al arbol de nodos, como una imagen o un valor. 

• Salida - Muestran el resultado del arbol mediante una pequena imagen. 

• Color - Manipulan los colores de una imagen. 

• Vectoriales - Manipulan las intensidades y reflexiones de una imagen. 

• Filtrado - Procesan la imagen para mejorarla, operando en los pixeles adyacentes. 

• Conversion - Separan la imagen en sus componentes o convierten entre formatos. 

• Mate - Generan mates para enmascarar areas de la imagen. 

• Distorsion - Cambian la forma de la imagen. 

• Grupo - Grupos de nodos definidos por el usuario. 
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Blender tiene su propio motor de juego en el que le permite crear aplicaciones interactivas en 3D. El motor de juego de Blender 
(BGE) es una potente herramienta de alto nivel de programacion. Su principal objetivo es el desarrollo del juego, pero se puede 
utilizar para crear cualquier software interactivo en 3D con otros fines, tales como tours interactivos en 3D de arquitectura o de 
investigation de la fisica educativa. 

El motor de render por defecto esta en "Blender Render", por lo que necesita cambiar el motor de render a "Blender Game" antes de 
empezar a trabajar con el motor del juego. 



Blender Game 
Blender Render 



| Blender Game I 



Network Render 

Engine 



Si no ha cambiado el motor de procesamiento de "motor de juego", se dara cuenta de que ciertas caracteristicas estan ausentes, 
como el "Bullet Physics" en la ficha Configuration. 

Utilizando el motor de juegos 

El nucleo de la estructura del BGE son los bloques logicos (Logic Bricks ). El objetivo de los bloques logicos es ofrecer un entorno 
visual facil para fisehar aplicaciones interactivas sin conocer ningun lenguaje de programacion. Hay tres tipos de bloques logicos, 
Sensores, Controladores, Actuadores. Cada uno se encuentra mas detallado en los siguientes enlaces: 

• Sensors 

• Controllers 

• Actuators 

Si Ud. prefiere escribir juegos usando Python, el motor de juegos tambien tiene su propio python api 2 56 0 Python API , separado 
del resto de Blender, el cual puede usar para escribir scripts para controlar su juego. Esto esta echo para crear un Python Controller 
y enlazarlo a un script de python. 
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El editor de logica es lo que hace que sucedan cosas en el juego. Esta disenado para proveer una poderosa herramienta para crear 
la logica del juego a traves de un entorno grafico. Los bloques representan funciones pre-programadas las cuales puedes ser 
ajustadas y combinadas para crear juegos y/o aplicaciones. El sistema esta dividido en tres partes: sensores , controladores y 
actuadores . Los sensores perciben cuando suceden cosas como una colision, la pulsacion de una tecla o el movimiento del raton. 
Los sensores estan ( conectados ) a los controladores, quienes los evaluan y activan los actuadores. 



mm Default 












• Animation 






Compositing 






Default 




1 Game Logic 




^Scripting 






UV Editing 






Video Editing 



















Se carga la disposicion Game Logic presionando Ctrl — * o seleccionando Game Logic desde el menu de seleccion de ajustes de 
disposicion. 




El editor de la logica. 



Para entender mejor el editor de logica, algunos de los menues han sido expandidos y numerados en la imagen de abajo. Veremos 
cada seccion en orden de la numeration. 




Diferentes partes del editor de la logica. 



1 Propiedades 

Las propiedades son como las variables en otros lenguajes de programacion. Son usadas para salvar y acceder a datos asociados 
con un objeto. Los siguientes tipos estan disponibles: 

• Temporizador - Comienza a contar a partir de un numero definido, hasta que el objeto deje de existir. 

• Cadena - Puede contener un texto. 

• Decimal - Puede contener numeros decimales entre -1 0000.000 y 1 0000.000. 

• Entera - Puede contener numeros enteros entre -1 0000 y 1 0000. 

• Booleana - Puede contener dos valores logicos: Verdadero o Falso. 

Para un explication mas profunda, mirar Properties . 

2 Objeto(s) asociado(s) 
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Logic para objetos distintos. 



La logica en el motor de juegos de Blender esta ligada a los objetos. Los objetos esta listados por sus nombres y aparecen el la 
ventana de logica cuando son seleccionados. Ud. puede seleccionar un unico objeto con en la imagen anterior (solo el cubo 
aparece) o puede seleccionar varios objetos como en la imagen de la derecha (esta seleccionados el cubo y el piano). 

La logica de un objeto es solo visible cuando el objeto asociado con esta logica es seleccionado. 

3 Conexiones 

Las conexiones (3A) son la direction del flujo de logica entre los objetos. Las conexiones son dibujadas con LMB 0, arrastrando 
desde un nodo de conexion (3B) hasta otro. Las conexiones solo pueden ser dibujadas desde los sensores hasta los controladores y 
desde los controladores hasta lo actuadores. Los conectores de salida (circulos negros, a la derecha de los sensores y 
controladores )pueden conectarse a multiples conectores de entrada (a la izquierda de los controladores y actuadores). Los 
conectores de entrada pueden recibir multiples conexiones tambien. 

Si se intenta conectar directamente sensores con actuadores, se creara automaticamente un controlador entre ellos. Si se desea 
lograr que un sensor se active luego de que un actuador se haya completado, se debera usar el sensor Actuador. 

4 Sensores 

Los sensores comienzan todas las acciones logicas. El sensor indica cosas como la cercania de un objeto, la pulsation de una 
tecla, eventos programados, etc. Cuando un sensor es activado, un pulso es enviado a todos los controladores enlazados. 

Para un explicacion mas profunda, mirar Sensors. 

5 Controladores 

Los controladores manipulan la logica, evaluan los pulsos de los sensores y envian pulsos a los actuadores en respuesta. Los 
diferentes tipos de controladores son: 

• Y- Todos los sensores conectados deben estar activados para enviar un pulso positivo a los actuadores vinculados. 

• O - Al menos uno de los sensores debe estar activado para enviar un pulso positivo. 

• OEx - O exclusivo: Uno, y solo uno, de los sensores conectados debe estar activado. 

• NoY- Controlador Y invertido. 

• NoO - Controlador 'O' invertido. 

• NoOEx - Controlador 'OEx' invertido. 

• Expresion - Escribe su propia expresion. 

• Python - Controla el sensor con un modulo o script de Python. 

Para un explicacion mas profunda, mirar Controladores . 

6 Actuadores 

Los actuadores afectan los objetos o el juego de alguna manera. Los actuadores cambian movimiento, sonido, propiedades, 
objetos, etc. Estos cambios pueden provocar eventos en otros bloques logicos. 

Para un explicacion mas profunda, mirar Actuadores . 



Details, info, download: http://amrc.altervista.org 



Page 682 of 687 



Doc:2.6/Manual - BlenderWiki (10/11/2014) - Opciones Blender ES wiki PDF Manual conversion by Marco Ardito 

Controladores 

Los controladores son bloques que recogen informacion enviada por los sensores y que especifican el estado en el cual operaran. 
Luego de realizar las operaciones logicas indicadas, envian un pulso de salida para conducir a los actuadores a los que se 
encuentren conectados. 

Cuando un sensor es activado, envia un pulso positivo y cuando es desactivado, uno negativo. El trabajo de los controladores es 
verificar y combinar estos pulsos para disparar la respuesta apropiada. 

Los bloques logicos para todos los tipos de controlador pueden ser construidos y cambiados usando el Editor de loqica ; mas 
detalles de este proceso se proporcionan en la pagina Edition de controladores . 



Tipos de controladores 

Existen seis tipos de bloque logico de control para llevar acabo el proceso logico de la(s) senal(es) de entrada: estos se describen 
en las paginas individuales que se indican abajo: 

• Y 

• Q 

• OEx 

• NoY 

• NoO 

• NoOEx 

• Expresion 

• Python 

Esta tabla da un panorama rapido de las operaciones logicas realizadas por los distintos tipos de controlador logico. La primera 
columna, entrada, representa la cantidad de pulsos positivos enviados desde los sensores conectados. Las columnas siguientes 
representan la respuesta de cada controlador a esos pulsos. Verdadero siginifica que las condiciones del controlador han sido 
satisfechas y que los actuadores a los cuales se encuentra conectado seran activados; Falso significa que las condiciones del 
controlador no se alcanzaron y que nada sucedera. Por favor consultar las paginas individuales de los controladores para obtener 
una description mas detallada de cada uno. 

Nota 

Se asume que mas de un sensor esta conectado al controlador. Para el caso de un solo sensor conectado, consultar la linea 
"Todos". 



Sensores positivos 


Controladores 




Y 




OEx 


NoY 


NoO 


NoOEx 


Ninguno 


Falso 


Falso 


Falso 


Verdadero 


Verdadero 


Verdadero 






Verdadero Verdadero 








Varios, no todos 




Verdadero 




Verdadero 




Verdadero 


Todos 


Verdadero 


Verdadero 


Falso 


Falso 


Falso 


Verdadero 
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Loa actuadores realizan acciones, como mover, crear objetos , reproducir un sonido. Los actuadores inician sus funciones cuando 
reciben un pulso positivo desde uno (o mas) de sus controladores. 

Los bloques logicos de todos los tipod de actuador pueden ser construidos y cambiados usando el Editor de logica ; se 
proporcionan mas detalles de este proceso en la pagina Edicion de actuadores . 

Actualmente estan disponibles los siguientes tipos de actuadores: 



Accion 


Handles armature actions. This is only visible if an armature is selected. 


Camara 


Has options to follow objects smoothly, primarily for camera objects, but any object can use this. 


Restriccion 


Constraints are used to limit object's locations, distance, or rotation. These are useful for controlling the physics of the 
object in game. 


Editar 
obieto 


Edits the object's mesh, adds objects, or destroys them. It can also change the mesh of an object (and soon also 
recreate the collision mesh). 


Filtro 2D 


Filters for special effects like sepia colours or blur. 


Jueqo 


Handles the entire game and can do things as restart, quit, load, and save. 


Mensaje 


Sends messages, which can be received by other objects to activate them. 


Movimiento 


Sets object into motion and/or rotation. There are different options, from "teleporting" to physically push rotate objects. 


Superior 


Can set a parent to the object, or unparent it. 


Propiedad 


Manipulates the object's properties, like assigning, adding, or copying. 


Aleatorio 


Creates random values which can be stored in properties. 


Escena 


Manage the scenes in your .blend file. These can be used as levels or for Ul and background. 


Sonido 


Used to play sounds in the game. 


Estado 


Changes states of the object. 


Conduccion 


Provides pathfinding options for the object. 


Visibilidad 


Changes visibility of the object. 
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Opciones comunes de actuador 






Motion Type: 



( xo.oo | yooo | z o oo ) 



X 0' | Y 0' | Z 0' ) 




3 ( Motion 



]5?@ 




Opciones comunes de actuador 

Todos los actuadores tienen un conjunto comun de botones, campos y menues. Estos se encuentran organizados tal como se 
describe a continuation: 

Boton triangular 

Colapsa (y expande) la information del sensor a una unica linea. 
Menu Tipo de actuador 

Especifica el tipo del sensor. 
Nombre del actuador 

El nombre del actuador. Este puede ser cambiado por el usuario. Es usado para acceder a los actuadores usando Python; 
debe ser unico para los objetos seleccionados. 
Boton _x| 

Borra el actuador. 
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Actuador Accion 



[Action ] 5? 



Play i 



Force | Add 



( Start 0.00~) ( End Fn O.OcP ) • Child 



( Blendin: 0 ) ( Priority: 0 ~) 



Q Layer: 0 ) ( Layer Weight: O.OQfj) 
Frame Property J 



Actuador Accion 

Activa acciones de esq ueletos y define el metodo de su reproduccion. El actuador Accion solo es visible cuando esta seleccionado 
un esqueleto, porque las acciones son almacenadas en el esqueleto. 

Ver Opciones comunes de actuador para ver sus opciones en comun. 

Opciones especiales: 

Tipo de reproduccion de la accion 

Reproducir 

Reproduce la accion una vezdesde el inicio hasta el fin cuando un pulso VERDADERO es recibido. 
Ping Pong 

Reproduce la accion una vezdesde el inicio hasta el fin cuando un pulso VERDADERO es recibido y luego en reversa 
hasta el inicio. 
Ida y vuelta 

Reproduce la accion una vezdesde el inicio hasta que se reciba un pulso FALSO, luego se reproduce en reversa hasta 
el inicio). 
Bucle - detener 

Reproduce la accion desde el inicio, continuamente, cuando un pulso VERDADERO es recibido. Deteniendola al recibir 
un pulso FALSO. 
Bucle - hasta elfin 

Reproduce la accion desde el inicio hasta el fin, continuamente, cuando un pulso VERDADERO es recibido. 
Propiedad 

La accion mostrara el fotograma especificado en la Propiedad, actualizandose al recibir un pulso VERDADERO. 

Accion 

Permite seleccionar la accion a usar 
Continuar 

Restablece el ultimo fotograma al activar/desactivar, de otra manera la reproduce cada vezdesde el comienzo. 
F. inicial 

Define el fotograma inicial de la accion. 
F. final 

Define el fotograma final de la accion. 

Subordinado (boton) 

Permite actualizar tambien la accion en los objetos subordinados al actual. 

Fundido 

Cantidad de fotogramas de mezcla del moviomiento. 
Prioridad 

Prioridad de ejecucion - acciones con valores bajos prevaleceran sobre las acciones con valores mayores. Con 2 o mas 
acciones a la vez, los canales que prevaleceran seran los que esten mas abajo en la lista. 

Fot. a propiedad 

Asigna el fotograma actual de la accion a esta propiedad. 

Propiedad 

Usa esta propiedad para definir la posicion de la accion. Solo para el tipo de reproduccion Propiedad. 

Capa 

Capa de animacion en la cual reproducir la accion. 

Incluencia capa 

Que tanto de la capa anterior fundir en esta (0 = modo aditivo). 
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Actuador Juego (Game Actuator) 

El Actuador Juego permite al usuario realizar funciones especrficas de los juegos, como Reiniciar Juego, Quitar Juego y Cargar 
Juego. 

Mire Opciones comunes del Actuador para las opciones comunes. 
Opciones especiales: 




Juego 
Juego 

Cargar bge.logic.globalDict 

Carga bge.logic.globalDict desde .bgeconf. 
Guardar bge.logic.globalDict 

Guarda bge.logic.globalDict a .bgeconf. 
Quitar Juego 

Una vez que se activa el actuador, el reproductor Blender (blenderplayer) sale del tiempo de ejecucion. 
Reiniciar Juego 

Una vez que se activa el actuador, el reproductor Blender (blenderplayer) reinicia el juego (recarga desde archivo). 
Iniciar Juego desde archivo 

Una vez que se activa el actuador, el reproductor Blender (blenderplayer) inicia el archivo .blend desde la ruta especificada. 
Archivo 

Ruta al archivo .blend a cargar. 



Notas 

Si usa un sensor de teclado como un enganche para la tecla Esc, en el caso de que el Actuador Quitar Juego falle, como un error en 
el archivo Phyton, el juego sera incapazde cerrar. Los datos pueden ser recuperados desde quit.blend Archivo » Recuperar ultima 
sesion 
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Actuador Mensaje (Message actuator) 

El Actuador Mensaje permite al usuario enviar datos a traves de una escena, y entre escenas. 




Actuador Mensaje (Message actuator) 

H- CS S 

- 

Opciones del Actuador Mensaje 
(Message actuator) 

Mire Opciones Comunes de Actuador para ver las opciones comunes. 

Opciones especiales: 

Para 

Objeto al que transmitir. Dejar en bianco si se difunde a todos (o enviar a otra escena). 
Sujeto 

Sujeto del mensaje. Util si envias cierto tipo de mensaje, como "final del juego", a un sensor de mensaje escuchando para "final 
del juego" ->Y (AND)->Quitar actuador de juego(Quit Game actuator) 
Cuerpo 

Cuerpo del mensaje a enviar (solo leido por Phyton*). 
Texto 

Texto especificado por el usuario en el cuerpo. 
Propiedad 

Propiedad especificada por el usuario. 



Notas de Uso 

Puedes usar el Actuador Mensaje (Message actuator) para enviar datos, como puntuajes (scores) a otros objetos, jo incluso a traves 
de escenas! (Alternativamente usa bge.logic.globalDict). 
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